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ПРЕДИСЛОВИЕ 


Это  краткое  «введение  в  игру»  состав- 
лено с  целью  ознакомить  начинающего  с 
основами  игры  в  бридж  и  дать  тому, 
кто  уже  несколько  знаком  с  игрой,  воз- 
можность проверить  свои  навыки  и  при- 
емы. Оно,  как  и  любое  другое  практиче- 
ское руководство,  не  может  заменить 
собственного  опыта;  оно  даст,  при  вни- 
мательном чтении,  с  картами  в  руках, 
достаточное  понятие  о  законах  и  прави- 
лах игры,  поможет  разрешать  постоянно 
возникающие,  особенно  вначале,  недоуме- 
ния и  вопросы  и,  надо  надеяться,  натолк- 
нет на  самостоятельное  размышление. 
В  бридже  почти  отсутствует  элемент 
азарта:  случай  («счастье»)  играет  в  нем, 
в  особенности  при  продолжительной  игре, 
значительно  меньшую  роль,  чем  расчет, 
основанный  на  законах  логического  мышле- 
ния и  на  быстром  учете  вероятностей 
(шансов).  Игра  в  бридж,  с  ее  почти  неис- 
черпаемым   богатством    ситуаций,  —  не 


только  развлечение:  она,  подобно  шахмат- 
ной игре,  тренирует  логические  способ- 
ности и  возбуждает  комбинационную  фан- 
тазию. Недаром  бриджу  посвящена  во 
многих  странах  обширная  литература; 
только  на  русском  языке  почти  совершен- 
но отсутствуют  руководства  к  игре  и 
бридж.  При  большой  пестроте  правил  иг- 
ры в  бридж  и  при  все  возрастающем  инте- 
ресе к  этой  игре,  надобность  в  системати- 
зации ее  едва  ли  может  быть  оспариваема» 

Развившись  исторически  из  виста  (как 
и  русский  винт),  бридж  получил  особенно 
широкое  распространение  приблизительно 
с  1910  г.,  когда,  на  смену  довольно  близ- 
кого еще  к  висту  «классического»  бриджа, 
явился  т.  н.  «аукционный  бридж»,  сменив- 
шийся, в  свою  очередь,  «контракт- 
бриджем».  Последний  вид  бриджа  почти 
совершенно  вытеснил  теперь  своих  предшест- 
венников; в  последующем  изложении  я  бу- 
ду говорить,  главным  образом^  о  нем  и 
ограничусь  лишь  самыми  краткими  заме- 
чаниями об  «аукционном  бридже». 


ПОРЯДОК  И  ПРАВИЛА  ИГРЫ 

Для  игры  в  бридж,  как  для  игры  в  винт, 
берутся  две  разноцветные  колоды  карт,  по 
52  листа  в  каждой  колоде.  Удобнее  всего 
—  карты  с  обозначением  в  углу,  начальной 
буквой  или  цифрой,  их  достоинства;  обычно 
употребляются  при  этом  английские  обозна- 
чения: А  —  Асе,  Туз;  К  —  Кіп§,  Король; 
Р  —  (^иееп,  Дама;  }  —  ]аск,  Валет. 

Старшинство  карт  (в  убывающем  поряд- 
ке): туз,  король,  дама,  валет,  десятка,  де- 
вятка, восьмерка,  семерка,  шестерка,  пятер- 
ка, четверка,  тройка,  двойка. 

Старшинство  мастей  (в  убывающем  по- 
рядке): пики,  червы,  бубны,  трефы.  Пики  и 
червы  считаются  старшими  мастями,  бубны 
и  трефы  —  младшими. 

В  игре  участвуют  четыре  игрока;  они 
располагаются  за  карточным  (обыкновенно 
квадратным)  столом  таким  образом,  что  иг- 
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роки,  сидящие  друг  против  друга,  являются 
союзниками  или  партнерами.  Принято,  при 
объяснении  игры  в  бридж,  обозначать  сто- 
роны стола,  как  и  самих  игроков,  начальны- 
ми буквами  четырех  стран  света:  С  (Се- 
вер), Ю  (Юг),  В  (Восток),  3  (Запад). 


с 

3 

в 

ю 

В  игре  могут  участвовать  также  пять, 
и  даже  шесть  игроков.  В  током  случае, 
пятый  и  шестой  игроки  «входят»  в  иг- 
ру по-очереди,  после  каждого  сыгранного 
робера  (см.  ниже).  За  недостатком  четвер- 
того партнера,  в  «бридж»  играют  нередко 
втроем,  открывая  карты,  или  часть  карт, 
отсутствующего  партнера;  такая  игра  имеет 
лишь  отдаленное  сходство  с  настоящим 
бриджем:  уничтожая  возможность  правиль- 
ных назначений  и  переговоров,  она  дает,  сл- 
мое  большее,  известную  практику  в  розы- 
грыше. 

Партия  в  бридж  составляется  следующим 
образом:    перед    началом    игры,  каждый 
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участник  ее  вытягивает  из  одной  и  той  же  ко  - 
лоды по  карте.  Вытянувший  младшую  карту 
(в  этом  случае,  и  только  в  этом  случае,  туз 
считается  за  одно  очко,  т.  е.  младше  двой- 
ки; при  равенстве  очков,  трефы  считаются 
младше  бубен  и  т.  д.)  выбирает  место  за 
столом  и  цвет  колоды,  которой  он  будет 
сдавать.  Он  первым  сдает  карты  и  первым 
назначает  игру.  Вытянувший  следующую  по 
старшинству  карту  занимает  место  за  сто- 
лом против  него  и  становится  его  партне- 
ром. Остальные  два  игрока  становятся  их 
противниками  или  контр-иартнерами  (парт- 
нерами по  отношению  друг  к  другу):  вытя- 
нувший третью  по  старшинству  карту  са- 
дится по  левую  руку  от  сдающего,  вытя- 
нувший старшую  карту  —  по  правую  руку 
от  него.  Таким  образом,  Ю  будет  играть  а 
союзе  с  С,  а  3  в  союзе  с  В. 

При  большем,  чем  четверо,  числе  игро- 
ков, вынувшие  пятую  и  так  далее  по 
старшинству  карты  временно  «выходят»  из 
игры;  они  «входят»  в  нее,  после  каждого 
робера,  в  порядке  старшинства  вынутых 
ими  карт. 

Вытянувший  младшую  карту  берет  коло- 
ду, предварительно  стасованную  его  сосе- 
дом слева,  дает  ее  снять  своему  соседу 
справа  и  сдает  по  одной  карте,  по  направле- 
нию движения  часовой  стрелки,  т.  е.  снача- 
ла одну  карту  своему  соседу  слева,  потом 
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своему  визави,  потом  соседу  справа,  потом 
себе,,  потом  снова  соседу  слева  и  т.  д.,  до 
распределения  всех  52  карт.  Таким  обра- 
зом, каждый  из  игроков  получит  по  13  карт. 

До  окончания  сдачи,  никто  из  игроков  не 
должен  дотрагиваться  до  сданных  карт. 
Если  это  правило  не  соблюдается,  сдающий 
легко  может  смешать  порядок  сдачи  («за- 
сдаться»); кроме  того,  если  другие  игроки 
будут  брать  карты  со  стола  до  окончания 
сдачи,  у  них  будет  больше  времени  для 
ознакомления  с  игрой,  чем  у  сдающего. 

Во  время  первой  сдачи,  партнер  сдающе- 
го тасует  другую  колоду  карт  для  следую- 
щей сдачи;  стасовав,  он  кладет  ее  по  пра- 
вую руку  от  себя.  Если  первым  сдавал,  на- 
пример, Ю,  то  следующую  игру  будет  сда- 
вать 3  —  картами,  приготовленными  (ста- 
сованными) для  него  предварительно  С:  он 
найдет  их  по  левую  руку  от  себя  и  даст  их 
снять  своему  соседу  справа,  т.  е.  Ю.  Поку- 
да 3  будет  сдавать,  его  партнер  В  будет  со- 
бирать со  стола  и  тасовать  карты  для  сле- 
дующей сдачи.  Третьим  будет  сдавать  С, 
потом  В,  потом  снова  Ю  и  т.  д.  —  таким 
образом,  порядок  последовательных  сдач 
определится  также  ходом  часовой  стрелки. 
При  автоматическом  соблюдении  этих  про- 
стых правил  (собирает  со  стола  и  тасует 
карты  партнер  сдающего;  он  кладет  их  по 
правую  руку  от  себя;  сдающий  дает  снять, 
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перед  сдачей  соседу  справа)  устраняется 
всякая  путаница  в  порядке  сдачи,  и  делают- 
ся ненужными  вопросы:  «кому  сдавать?», 
«какими  картами  сдавать?»  Следует  пом- 
нить, для  контроля,  что  партнеры  всегда 
сдают  одной  и  той  же  колодой. 

Если  сдающий  перевернет  во  время  сдачи 
хотя  бы  одну  карту,  каждый  из  остальных  иг- 
роков вправе  потребовать  новой  сдачи;  сдаю- 
щий должен,  в  этом  случае,  перетасовать  кар- 
ты, дать  снять  и  снова  раздать  по  одной  кар- 
те. Новая  сдача  обязательна  для  него,  если 
перевернутая  карта  —  десятка  или  старше 
десятки  (валет,  дама,  король,  туз).  Эти  пять 
старших  карт,  называемые  онёрами,  когда 
данная  масть  становится  козырной,  имеют 
особое  значение  в  игре  в  бридж.  Новая 
сдача  обязательна  для  сдающего  также  в 
том  случае,  если  он  «засдастся»,  т.  е.  даст 
игрокам  неправильное  число  карт  (напри- 
мер, одному  14,  а  другому  12),  или  раздаст 
карты  в  неправильном  порядке.  Сдача,  про- 
изводимая вне  очереди  (например,  если  по- 
сле Ю  сдает  С,  вместо  3),  аннулируется,  и 
карты,  вновь  стасованные  и  снятые,  переда- 
ются для  сдачи  в  порядке  очереди;  но  если 
такая  внеочередная  сдача  не  прервана  до 
окончания  ее,  она  считается  действительной, 
и  пропустивший  сдачу  теряет  свое  право  на 
нее  в  данном  круге. 


и 


Когда  сдача  закончена,  игроки  берут  со 
стола  свои  карты  и  раскладывают  их  в  руке 
по  мастям,  в  произвольном  порядке  мастей 
(рекомендуется  не  класть  рядом  две  крас- 
ные или  две  черные  масти:  при  невнима- 
нии, легко  подложить,  например,  девятку  бу- 
бен к  десятке  червей  и  т.  д.).  В  пределах 
каждой  масти,  карты  раскладываются  по 
старшинству:  сортируя  свои  карты,  игрок 
одновременно  уже  оценивает  их. 

Разложив  свои  карты,  сдающий  открыва- 
ет переговоры,  во  время  которых,  и  до 
окончания  розыгрыша,  абсолютно  недопу- 
стимы со  стороны  игроков  (и  подавно  со 
стороны  посторонних  лиц,  наблюдающих 
игру)  какие-либо  заявления  или  замечания, 
кроме  терминов  игры,  употребляемых  в  их 
определенном  значении  и  последовательно- 
сти. Сдающий  может  или  «назначить» 
игру  или  же  —  если  его  карта  не  поз- 
воляет этого  —  сказать  «пас».  После 
него  назначает,  или  пасует,  его  сосед 
слева,  затем  партнер  сдающего,  затем 
сосед  сдающего  справа;  если  спасовал  сда- 
ющий и  три  остальных  игрока,  карты  сме- 
шиваются, и  сдача  переходит  в  следующую 
руку*).  Но  если  хотя  бы  один  из  игроков 

*)  В  виде  компенсации  за  слишком  плохую 
карту,  можно  ввести.,  по  предварительному  усло- 
вию, следующую  льготу:  игрок,  у  которого  на  ру- 
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сделал  какое-либо  «назначение»,  каждый  из 
остальных  игроков  имеет  право  «назначить» 
в  свою  очередь.  Три  «паса»  после  какого- 
либо  назначения  прекращают  дальнейшие 
переговоры. 

Примеры:  1)  Ю  сдает  и  говорит  «пас», 
3  —  «пас»,  С  —  «пас»,  В  —  «пас»:  рас- 
пасовка и  новая  сдача.  2)  3  сдает  и  назна- 
чает игру,  С  пасует,  В  назначает  (он  «под- 
держивает» своего  партнера),  Ю  пасует, 
3  пасует,  С  пасует,  В  не  имеет  уже  больше 
слова,  переговоры  прекращены,  и  игра  оста- 
ется за  партнерами  3  и  В. 

Непосредственной  целью  игры  является: 
1)  для  играющих,  выполнение  контракта, 
т.  е.  обязательства  взять  определенное, 
«заказанное  число  взяток*);  2)  для  их  про- 
тивников —  не  допустить  выполнения  кон- 
тракта. В  бридже,  следовательно,  как  и  в 
винте,  борьба  ведется  за  взятки.  Как  и  з 
винте,  окончательному  объявлению  игры 
предшествуют  переговоры,  позволяющие 
составить  возможно  более  полное  пред- 
ставление о  картах  партнера. 

Как  и  в  винте,  игра  может  быть  или  ко- 
ке нет  ни  одной  карты  старше  десятки  (ни  од- 
ной «фигуры»),  вправе  объявить,  но  только  до 
первого  назначения,  принудительную  распасовку. 

*)  Отсюда  наименование  игры  контракт-бридж. 
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зырной  (когда  одна  из  четырех  мастей  объ* 
является  козырями,  и  при  выходе  с  какой- 
либо  руки  с  козыря  все  остальные  игроки 
обязаны  класть  козырей,  покуда  они  у  них 
имеются,  а  при  отсутствии  карт  требуемой 
не-козырной  масти,  могут  —  но  не  обязаны 

—  крыть  козырем  эту  масть),  или  беско- 
зырной (когда  при  розыгрыше  все  масти 
равноправны,  и  ни  одна  не  бьет  другой). 

Бескозырная  игра  старше  («ценнее»)  лю- 
бой козырной. 

В  отличие  от  винта,  пики  старше  других 
мастей,  за  ними  (в  порядке  убывающего 
старшинства)  следуют  червы,  бубны,  трефы 
(см.  выше).  Это  различие  в  старшинстве  на- 
ходит свое  выражение  в  различной  стоимо- 
сти взяток.  Всего  взяток  1 3  (по  числу  карт 
у  каждого  игрока).  Чтобы  выиграть  про- 
стую игру  («без  козыря»,  «пики»,  «чер- 
вы», «бубны»,  «трефы»),  нужно  взять 
больше  взяток,  чем  противники,  т.  е.  не 
менее  7;  чтобы  выиграть  «два  без  козыря», 
«две  пики»,  «две  червы»  и  т.  д.,  нужно 
взять  не  менее  8  взяток;  чтобы  выиграть 
«три  без  козыря»,  «три  пики»  и  т.  д.,  нужно 
взять  не  менее  9  взяток;  «четыре  без  козы- 
ря», «четыре  пики»  и  т.  д.  требуют  10  взя- 
ток; «пять  без  козырей»,  «пять  пик»  и  т.  д. 

—  11  взяток;  «шесть  (или  малый  шлем) 
без  козырей»,  «шесть  пик»  (малый  шлем  в 
пиках)  и  т.  д.  —  12  взяток;  наконец,  «семь 


14 


(большой  шлем)  без  козырей»,  «большой 
шлем  в  пиках»  и  т.  д.  —  13  взяток. 

«Считаются»  в  бридже,  таким  образом, 
только  взятки  сверх  шести,  и  то  только  в 
случае  выполнения  контракта.  Относитель- 
ная стоимость  их  такова: 
1  вз.  при  бескозырной  игре  — 10  пунктов 
„   ,,      ,,    игре  в  пиках  —  9 

,,   ,,      „      ,,     „  червах         —  8 

и   „      »      »     ».  бубнах    7 

„  ,,      ,,      ,,        трефах         —  6  ,, 

Для  того,  чтобы  взять  партию,  нуж- 
но сделать  на  взятках  не  менее  30 
пунктов.  Этого  можно  достичь  или  в 
один  прием  (в  одну  игру),  объявив  и  вы- 
полнив, например,  «три  без  козыря»  (30 
пунктов),  «четыре  пики»  (36  пунктов),  «че- 
тыре червы»  (32  пункта),  «пять  бубен» 
(35  пунктов),  «пять  треф»  (30  пунктов),  — 
или  же  в  несколько  приемов  (что  в 
контракт-бридже  удается,  в  общем,  ме- 
нее часто),  сделав,  например,  сначала 
«две  пики»  (18  пунктов),  а  в  следующей 
игре  «две  трефы»  (12  пунктов),  итого  30 
пунктов,  или  сначала  «три  червы»  (24 
пункта),  затем  «без  козыря»  (10  пунктов), 
итого  34  пункта*).  ~> 

*)  «Три  трефы»  считаются  старше  «двух  пик» 
или  «двух  без  козыря»,  хотя  стоимость  трех  взя- 
ток в  трефах  =  18,  а  стоимость  двух  взяток  в 
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Две  партии,  выигранные  одними  и  теми 
же  партнерами,  составляют  робер  —  конеч- 
ную цель  игры.  Эти  две  партии,  необходи- 
мые для  робера,  могут  быть  выиграны  или 
подряд,  или  в  промежутке  между  ними  одну 
партию  может  выиграть  противная  сторона. 
Как  за  партию,  так  в  особенности  за  робер 
выигравшей  стороне  даются  очень  большие 
премии:  при  нормальной  (употребительной 
в  большинстве  европейских  стран)  записи, 
за  партию  —  300  пунктов,  за  робер  —  750 
пунктов.  Кроме  того,  за  каждую  назначен- 
ную и  выигранную  игру  («исполненный  кон- 
тракт») выигравшая  сторона  получает  50 
пунктов;  в  случае,  если  число  взяток,  сде- 
ланных этой  стороной,  окажется  больше  то- 
го, которое  она  обязалась  сделать,  то 
за  каждую  такую  «лишнюю»  (сверхкон- 
трактную) взятку  приписывается  еще  по  50 
пунктов.  Другие  премии  даются  за  онёры 
(пять  старших  козырей)  и  за  тузы  (при 
бескозырной  игре);  наконец,  за  сделанные 
малый  и  большой  шлемы  (12  и  13  взяток). 
Все  эти  премии  не  имеют  однако  никакого 
влияния  на  счет  пунктов,  необходимых  для 
выигрыша  первой  и  второй  партии,  и  запи- 
сываются отдельно,  «над  чертой». 

бескозырной  игре  =  20;  вообще,  при  назначени- 
ях, «три»  всегда  старше  «двух»,  «четыре»  старше 
«трех»  и  т.  д. 
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Премии 

э\}\)  пунктов 

Рооер  ...... 

/ЭХ) 

Исполненный  контракт 

ТУ4 

гѵаждая  лишняя  взятка 

50 

Четыре  онера  на  руке  . 

л  с\с\ 
100 

гт 

Пять  онеров     ,,  ,, 

200  „ 

I  т 

Четыре  туза     ,,  „ 

(при   бескозырной  игре) 

200 

Малый  шлем  .... 

100 

Большой  шлем 

200 

Вышла     совершенно  из 

употребления 

запись  за  пятого  онера  на  второй  руке  и 
за  трех  тузов  при  бескозырной  игре,  рав- 
но как  утешительная  премия  за  отсутствие 
козырей  у  партнера  (сЬісапе).  «Птички» 
(прибавление  известного  числа,  обычно  100, 
пунктов  к  роберу  за  каждую  распасовку) 
популярны  только  у  бывших  «винтёров». 

Знакомство  со  счетом  в  бридже  помо- 
жет уяснить  смысл  назначений.  Поясним 
это  на  примерах: 


Стрелки  указы- 
вают порядок 
назначений 


I 
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Ю  сдает  (первая  сдача).  Его  карта  не 
позволяет  ему  сделать  какое-либо  назначе- 
ние —  он  пасует.  3  назначает  «пики»  (во- 
прос о  том,  какая  карта  позволяет  делать 
назначения,  и  какие  именно,  составляет 
один  из  самых  важных  отделов  теории 
бриджа  и  будет  разобран  особо).  Зто  зна- 
чит, что  он  обязуется  сделать  на  своих  кар- 
тах, при  помощи  карт  партнера,  о  которых 
он  еще  не  имеет  никакого  понятия,  минимум 
семь  взяток  (шесть  взяток  «основных»  и 
одну  счетную),  причем  пики  будут  козыря- 
ми. Если  3  выполнит  контракт,  он  и  его 
партнер  запишут  за  взятки  («под  чертой») 
9  пунктов;  если  они  возьмут  одну  или  не- 
сколько лишних  взяток,  они  запишут 
те  же  9  пунктов,  а  за  лишние  взятки 
запишут  лишь  вышеуказанную  премию:  эта 
премия,  как  бы  она  ни  была  велика,  ни- 
сколько не  приблизит  их  к  партии.  В  этом 
—  главное  отличие  контракт-бриджа  от  по- 
чти совершенно  вышедшего  из  употреб- 
ления аукционного  бриджа  (англ.  аисііоп 
Ьгіо!§е,  франц.  Ъгісіде  аих  епсЬёгез),  в  кото- 
ром, в  случае  выполнения  «заказа»,  счита- 
ются все  фактически  сделанные  взятки 
сверх  основных  шести:  например,  вы  на- 
значили «пики»,  сделали  десять  взяток 
(четыре  сверх  основных)  —  вы  записы- 
ваете за  взятки  4  X  9  —  36  пунктов;  вы 
сделали,  таким  образом,  партию  или  ро- 
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бер  (если  у  вас  уже  была  партия),  за  ко- 
торые получаете  премии,  не  такие  высокие, 
правда,  как  в  контракт-бридже*),  но  зато 
вы  ничего  не  пишете  за  лишние  взятки. 
Вернемся  к  нашему  примеру.  После  назна- 
чения, сделанного  3,  следующие  игроки 
уже  не  могут  более  назначить  просто  трефы 
(6  пунктов),  бубны  (7  пунктов),  или  червы 
(8  пунктов)  —  они  должны  или  спасовать 
или  повысить  игру:  назначить,  например, 
«без  козыря»  (10  пунктов), или  «две  тре- 
фы» (12  пунктов),  «две  бубны»  (14  пунк- 
тов) и  т.  д.  (в  таком  «торге»  или  «аукционе» 
—  сущность  назначений  как  при  игре  в  кон- 
тракт-бридж, так  и  при  игре  в  «аукционный 
бридж»**).  Предположим,  что  С  назначил 
«две  червы»,  В,  поддерживая  своего  парт- 
нера (для  чего  он  должен  иметь  в  руке  ка- 
кие-то более  или  менее  ценные  карты,  ко- 

*)  Обыкновенно  100  за  партию  и  250  за  робер. 
**)  Эти  обычно  употребляющиеся  термины 
недостаточно  характеризуют  игру:  в  обоих 
видах  бриджа  дело  идет  о  выполнении 
или  невыполнении  «контракта»,  в  обоих 
происходит  «аукцион».  Французская  терминоло- 
гия менее  сбивчива:  контракт-бридж  называется 
Ъгісі&е  аи  ріаіопоі;  смысл  этого  названия  в  том, 
что  запись  за  лишние  взятки  делается  как  бы 
«в  верхнем  этаже»,  тогда  как  в  Ъгісі&е  аих  епспёгез 
она  делается  «в  нижнем  этаже». 
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торые  не  должны  быть  непременно 
пиками),  сказал  «две  пики»,  а  Ю, 
не  имея  возможности  поддержать  своего 
партнера  С,  спасовал.  Тогда  3,  ориенти- 
руясь уже  до  некоторой  степени  в  картах 
как  партнера,  так  и  противников*),  может 
назначить  еще  более  высокую  игру;  если  у 
него  самого,  помимо  вероятных  взяток  в 
других  мастях,  имеются  сильные  карты  в 
масти  С  (например  туз,  или  король  и  дама), 
то  он,  по  всей  вероятности,  назначит  сразу 
«три  без  козыря)  (30  пунктов)  или  «четыре 
пики»  (36  пунктов)  —  т.  е.  столько,  сколько 
необходимо  для  того,  чтобы  сделать  партию. 
Другое  дело,  если  у  него  и  его  партнера 
была  уже  запись  за  взятки:  в  таком  слу- 
чае, они  будут  стремиться  к  тому,  чтобы 
только  «добрать»  недостающее  до  30  число 
пунктов,  с  наименьшим  для  себя  риском. 

Вторая  игра:  3  и  В  уже  имеют  12 
пунктов  (за  сделанные  в  первой  игре  «две 
трефы»);  им  остается  добрать  18  пунктов, 
то  есть  «две  пики»  или  «два  без  козы- 
ря»; невынужденное  противниками  назна- 
чение «три  пики»  было  бы  грубой  ошиб- 
кой даже  при  совершенно  «верной»  карте: 

*)  Он  вправе  заключить,  что:  1)  карты  его 
партнера  усиливают  его  игру;  2)  карты  Ю,  после 
того,  как  он  спасовал  два  раза,  слабы;  3)  С  си- 
лен в  червах. 
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оно  бы  только  уменьшило  запись  за  лиш- 
нюю взятку,  дав  взамен  этого,  при  боль- 
шем риске  (всякая  игра  предполагает  из- 
вестный риск!),  ненужные  уже  для  партии 
9  пунктов.  Понятно  из  сказанного  выше, 
что  в  «аукционном  бридже»,  где  партия 
может  быть  сделана,  в  результате  успеш- 
ного розыгрыша,  и  при  менее  высоком  на- 
значении, вся  тактика  назначений  и  психо- 
логия игры  будут  иными,  чем  в  контракт- 
бридже.  Стремление,  в  контракт-бридже, 
сделать  партию  и  сделать  ее  как  можно 
быстрее  —  по  возможности  в  одну  игру  — 
не  есть  погоня  за  300  пунктами  (хотя  эта 
запись  уже  сама  по  себе  значительна):  та 
сторона,  которая  возьмет  раньше  партию, 
будет  иметь  преимущественные  шансы  на 
то,  что  она  сделает  робер,  т.  е.  достигнет 
конечной  цели  игры.  Сделать  максималь- 
ное назначение,  по  возможности  в  преде- 
лах, необходимых  для  партии  или  робера, 
выполнить  контракт  и  взять  при  розыгры- 
ше как  можно  больше  лишних  взяток  —  в 
этом  все  искусство  игры  в  бридж. 

Прежде  чем  перейти  к  рассмотрению  ме- 
ханизма розыгрыша,  надо  указать  на  те 
последствия,  которые  влечет  за  собой  не- 
исполнение контракта  (недобор  взяток).  В 
этом  случае,  играющая  сторона  ничего  не 
пишет  даже  за  сделанные  фактически  взят- 
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ки,  а  их  противники  записывают  за  ними 
штрафы,  в  следующем  размере: 

Штрафы 

Неисполненный  контракт      .      50  пунктов 

Первая  штрафная  (ремиз- 
ная) взятка  50 

Вторая  штрафная  (ремиз- 
ная) взятка  50  ,, 

Третья  и  следующие  штраф- 
ные взятки,  по   ....  100 

Играющая  сторона  не  теряет  только,  при 
проигрыше  игры,  записи  за  онёры,  тузы  и 
малый  шлем  (в  том  случае,  когда  назначен 
большой  шлем,  и  недобрана  одна  взятка)^). 

Штрафы,  как  и  премии,  пишутся  «над 
чертой». 

Каждый  игрок,  в  течение  переговоров, 
имеет  право  контрировать  (или,  как  гово- 
рят иногда,  «дублировать»)  последнее  на- 
значение противника;  в  этом  случае,  он 
должен  сказать  «контра».  Контрированная 
игра  считается  вдвойне:  вдвойне  записыва- 
ется, в  случае  выигрыша,  за  каждую  сде- 
ланную взятку,  за  исполненный  контракт, 
за  лишние  взятки,  вдвойне  же  записыва- 
ются, в  случае  проигрыша,  штрафы  за  не- 

*)  В  тех,  редких,  правда,  случаях,  когда  онё- 
ры находятся  у  противников,  они  записывают 
за  них  премию. 
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исполненный  контракт  и  за  недобранные 
взятки,  но  не  удваиваются  премии  за  онё- 
ры, тузы  и  шлем.  Понятно,  что  когда 
противная  сторона  контрирует,  она  расчи- 
тывает, на  основании  своих  карт  и  перего- 
воров, увеличить  проигрыш  играющей  сто- 
роны; если  этот  расчет  не  оправдается,  то 
законной  компенсацией  явится  соответ- 
ственное увеличение  выигрыша.  Контриро- 
вание  опасно,  когда  путем  этого  маневра, 
при  неудаче,  вы  можете  «подарить»  про- 
тивникам партию  или  робер.  Пример:  Ю  на- 
значил «две  пики»,  3  и  С  пасуют,  В  контри- 
рует, все  остальные  пасуют,  Ю  и  С  выпол- 
няют контракт  и  записывают  не  только 
удвоенные  премии,  но  —  что  гораздо 
важнее  —  делают  партию  (18  X  2  ~  36 
пунктов).  Контрировать  в  подобных  слу- 
чаях следует  только  тогда,  когда  вы  уве- 
рены, что  вам  удастся  обремизить  против- 
ников. Другое  дело,  когда  противник  уже 
назначил  нужную  для  окончания  партии 
игру:  тут  вы  рискуете  сравнительно  немно- 
гим (часто  только  удвоением  премии  за  ис- 
полненный контракт). 

Когда  играющий  или  его  партнер  увере- 
ны в  своей  игре,  они  на  «контра»  отвечают 
«реконтра».  При  реконтра  учетверяются  сто- 
имость взяток,  премии  за  исполненный  конт- 
ракт и  за  лишние  взятки,  штрафы  за  неиспол- 
ненный контрак  и  за  недобранные  взятки. 
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Когда  сделано  последнее  назначение,  по- 
сле которого  три  остальных  игрока  спасо- 
вали, начинается  розыгрыш,  Игра  оста- 
лась за  игроком,  сделавшим  при  аукционе 
максимальное  назначение,  и  за  его  парт- 
нером. 

Открывает  игру  (делает  первый  ход) 
всегда  один  из  противников,  а  именно  со- 
сед слева  того  игрока,  который  первым  на- 
значил ставшую  козырями  масть  или,  при 
бескозырной  игре,  первым  назвал  «без  ко- 
зыря». 

Поясним  на  примерах:  1)  Ю  сдает  и  па- 
сует, 3:  «червы»,  С:  «пики»,  остальные  па- 
суют; игра  остается  за  СЮ;  первый  ход 
делает  В  (сосед  слева  С,  назначив- 
шего игру).  2)  3  сдает  и  говорит 
«бубны».  С:  «червы»,  В:  «без  козыря», 
Ю:  «две  червы»,  3:  «три  без  козыря»,  ос- 
тальные пасуют;  игра  остается  за  ЗВ;  пер- 
вый ход  делает  Ю  (сосед  слева  В,  первым 
назначившего  «без  козыря»). 

После  того,  как  сделан  первый  ход,  иг- 
рок, сидящий  слева  от  открывшего  игру 
или  «атакующего»,  выбывает  ив  игры  до 
конца  розыгрыша,  а  его  карты  кладутся 
открытыми  на  стол*)  и  поступают  в  пол- 

*)  Принято,  для  удобства  противников,  класть 
козырную  мастъ  скрая. 
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мое  распоряжение  его  партнера,  который 
один  делается  «играющим». 

Игра  выбывшего  игрока  делается  т.  н. 
«болваном»  (англ.  сіитту,  франц.  1е  тогі, 
нем.  ЗігоЬтапп). 


партнер атакующего"  (3)  ,, играющий"  (4) 


атакующий44  (1)  ,. болван"  (2) 


1)  Если  Ю  —  «атакующий»  (первая  ру- 
ка), то  3  —  «болван»  (вторая  рука),  С  — 
партнер  «атакующего»  (третья  рука),  В  — 
«играющий»  (четвертая  рука). 

2)  Если  В  —  «атакующий»  (первая  ру- 
ка), то  Ю  —  «болван»  (вторая  рука),  3  — 
партнер  «атакующего»  (третья  рука),  С  — 
«играющий»  (четвертая  рука). 

Следовательно,  правило  первого  выхода 
можно  еще  формулировать  так:  первый  ход 
всегда  делается  «под  болвана». 

У  обладателя  «болвана»,  после  этого  хо- 
да и  до  конца  розыгрыша,  не  остается  ни- 
каких прав  (недаром  он  —  «мертвец»,  по 
французской  терминологии)  :  он  не  должен 
сам  дотрагиваться  до  своих  карт,  загляды- 
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вать  в  карты  партнера  или  противников, 
позволять  себе  какие-либо  замечания.  Он 
даже  не  имеет  права  поправлять  «играю- 
щего», если  тот,  по  рассеянности,  пошел  не 
с  руки,  а  с  «болвана»  (или  наоборот).  Он 
может  подавать  карты  партнеру,  но  толь- 
ко по  его  вызову,  и  собирать  взятки.  В 
случае,  если  один  из  игроков  не  дает  карты 
требуемой  масти,  обладатель  «болвана»  мо- 
жет спросить  его,  имеется  ли  у  него  данная 
масть. 

После  «атакующего»,  следующую  карту 
кладет  —  из  открытых  карт  «болвана»  — 
«играющий»,  затем  партнер  атакующего, 
—  наконец,  «играющий»,  из  своих  карт. 
Стрелки  на  двух  вышеприведенных  схемах 
обозначают  порядок  «подачи»  карт.  Чрез- 
вычайно важно,  чтобы  игроки  строго  со- 
блюдали очередь  в  подаче  карт  (несоблю- 
дение этого  правила,  как  мы  увидим,  мо- 
жет очень  серьезно  отразиться  на  интере- 
сах игроков).  Тот,  кто  положил  старшую 
карту  требуемой  масти,  или,  при  отсут- 
ствии карт  требуемой  масти  (ренонсе),  по- 
бил козырем,  берет  взятку.  Подача  козы- 
рей в  бридже  обязательна,  но  бить  козы- 
рем отсутствующую  масть  является  лишь 
правом  игрока.  Если  это  входит  в  его  рас- 
четы, он  может  «пропустить»  данную  карту. 

Тот,  кто  взял  взятку,  делает  следующий 
ход,  после  него  играет  взявший  вторую  взят- 
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ку — и  так  далее,  до  розыгрыша  всех  карт; 
если  «играющий»,  в  процессе  розыгрыша, 
взял  взятку  с  «болвана»  (со  стола),  он  дела- 
ет следующий  ход  снова  со  стола;  если  он 
взял  взятку  с  руки,  он  и  следующий  ход 
должен  сделать  с  руки.  Для  удобства  под- 
счета взяток,  взятка  кладется  на  взятку 
крест  накрест;  с  той  же  целью,  шесть  пер- 
вых («основных») взяток  играющей  стороны 
собираются  в  «пакет»  (англ.  Ьоок),  а  сле- 
дующие взятки  кладутся  отдельно.  Покуда 
взятка  еще  не  сложена,  играющие  имеют 
право  посмотреть  еще  раз  карты,  находя- 
щиеся в  предыдущей  взятке  (но  рекомен- 
дуется не  злоупотреблять  этой  льготой, 
чтобы  не  задерживать  хода  игры). 

Во  время  розыгрыша,  каждый  игрок 
обязан  «подавать»  козырей  и  каждую  тре- 
буемую масть  —  покуда  она  у  него  имеет- 
ся на  руке;  когда  у  него  нет  больше 
требуемой  масти,  он  вправе  сбросить  лю- 
бую карту  другой  масти.  Но  если  при 
наличии  карты  требуемой  масти,  игрок  по- 
волит себе  покрыть  ее  козырем  или  снести 
карту  другой  масти,  он  совершит  один  из 
самых  тяжких  проступков  против  правил 
игры  в  бридж.  Такой  проступок,  т.  н.  «ре- 
вок»  (или  фальшивый  ренонс),  если  он  не 
исправлен  немедленно,  покуда  взятка  еще 
не  замётана,  влечет  за  собой  суровую  кару: 
противная  сторона  берет  у  провинившейся 
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стороны  две  взятки  и  прикладывает  их,  к 
своим  взяткам;  если  же  у  провинившейся 
стороны  не  окажется,  до  конца  игры,  двух 
взяток,  противники  приписывают  себе  со- 
ответственную стоимость  двух  взяток.  При 
повторном  «ревоке»,  противникам  припи- 
сывается 1  50  пунктов. 

Всякая,  случайно  обнаруженная  против- 
ником «играющего»  карта  должна  быть 
оставлена  открытой  на  столе:  она  может 
быть  «вызвана»  в  любой  момент  игры;  это 
значит,  что  играющий  может  потребовать 
в  любой  момент  игры,  чтобы  провинивший- 
ся игрок  дал  эту  карту  на  взятку,  или  же, 
взяв  карту,  сам  пошел  с  этой  карты.  Но 
«вызов»  карты  не  должен,  конечно,  при- 
вести к  ревоку*). 

Несколько  иные  последствия  влечет  за 
собой  неправильный  выход.  Если  один  из 
противников  играющего  выйдет  не  в  оче- 
редь, последний  имеет  право  потребовать, 
чтобы  ход  был  сделан  в  очередь  и  с  той 
масти,  которая  ему  выгодна,  или  же  он 
может  «вызвать»  обнаруженную  карту  (но, 

*)  Карта,  обнаруженная  во  время  аукциона, 
также  остается  лежать  открытой  на  столе  и  мо- 
жет быть  «вызвана»  во  время  розыгрыша;  еспи 
во  время  аукциона  игрок  обнаружит  десятку  или 
карту  старше  десятки,  его  партнер  теряет  право 
на  участие  в  аукционе. 
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во  всяком  случае,  не  может  быть  двух  на- 
казаний за  одну  провинность).  Если,  во 
время  розыгрыша,  обнаружит  карту  или 
пойдет  не  в  очередь  играющий,  то  этим  он 
только  накажет  сам  себя;  тогда  как  обна- 
ружение карт  или  неправильный  выход  со 
стороны  одного  из  его  противников  может 
служить  важным  указанием  для  другого 
противника.  Поэтому  нет  разумных  осно- 
ваний наказывать  «играющего»  (как  это 
иногда  делается):  он  должен  лишь  немед- 
ленно исправить  свою  ошибку. 

По  окончании  розыгрыша  и  после  под- 
счета взяток,  игроки  записывают  выигран- 
ные и  проигранные  пункты.  Для  контро- 
ля, а  главным  образом  для  того,  чтобы 
каждый  игрок  мог  все  время  удобно  сле- 
дить за  состоянием  робера,  запись  произ  - 
водится каждым  из  четырех  игроков. 

Из  способов  записи,  наиболее  употреби- 
телен следующий.  Каждый  игрок  получа- 
ет по  блокноту,  или  же  по  листику  бумаги,  с 
таким  графлением: 


Мы 


Они  Налево,  в  графе  «Мы»,  пи- 
шутся выигранные,  направо,  в 
графе  «Они»,  —  проигранные 
пункты.  Ниже  горизонтальной 
черты  записываются  только 
взятки,  все  остальные  пункты 
(за  партию,  робер,  исполнен- 
ный и  неисполненный  контракт, 
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Мы 

Они 

300 

200 

350 

27 

30 

\ишние    и   штрафные  взятки, 
онёры,  тузы,  шлемы)  записыва- 
ются выше  черты. 
Пример: 

Первая  игра 

Вы  назначили  3  пики,  взяли 
десять  взяток,  т.  е.  сделали 
4  пики,  причем  у  вас  было  в 
руке  четыре  онёра  —  вы  и  ваш 
партнер  записываете  в  графе 
«Мы»:  ниже  черты  —  27  (за 
три  взятки  в  пиках),  выше  чер- 
ты —  50  за  исполненный  контракт,  50  - —  за 
лишнюю  взятку,  100  —  за  онёры,  итого 
200  (то  же  записывает  ваш  партнер,  то 
же,  но  только  в  графе  «Они»,  —  оба  ва- 
ших противника) . 

Вторая  игра 

Ваши  противники  назначили  4  червы, 
вы  или  ваш  партнер  их  контрировали; 
противники  остались  «без  двух»  (т.  е.  они 
недобрали  двух  взяток) ;  вы  записываете 
в  графе  «Мы»:  50  X  2  —  100  за  неиспол- 
ненный контракт,  1 00  X  2  —  200  за  штраф- 
ные взятки,  итого  300. 

Третья  игра 

Ваши  противники  назначили  и  сделали  в 
обрез  (без  лишних  взяток)  три  без  козыря; 
они    взяли    партию;    вы    записываете  в 
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графе  «Они»:  под  чертой  —  30,  над  чер- 
той —  50  за  исполненный  контракт  и  300 
за  партию,  итого  350.  «Мы»  потеряли 
для  партии  сделанные  на  трех  пиках  27 
пунктов  и  должны  начать  новую  партию  с 
нуля.  Это  выражается  в  записи  тем,  что 
под  пунктами,  записанными  за  взятки,  про- 
водится черта. 

Новая  партия  имеет  ту  особенность,  что, 
в  то  время  как  «Мы»,  еще  не  сделавшие 
партии,  будем  продолжать  получать  или 
терять  за  взятки  и  контракт  столь- 
ко же,  как  и  раньше,  «Они»,  уже 
имеющие  партию,  будут  получать  и  терять 
вдвойне:  за  исполненный  и  неисполненный 
контракт  по  100  (при  контра  по  200,  при 
реконтра  по  400),  за  каждую  лишнюю  или 
за  первые  две  штрафные  взятки  также  по 
100  (при  контра  по  200,  при  реконтра  по 
400),  за  третью  и  следующие  штрафные 
взятки  они  будут  терять  по  200  (при 
контра  по  400,  при  реконтра  по  800). 
«Они»,  выражаясь  технически,  попадают  в 
«опасную  зону». 

Продолжим  наш  пример: 

Четвертая  игра 

«Мы»  назначили  и  сыграли  2  трефы,  с 
1  лишней  взяткой;  «Мы»  записываем  вниз 
12,  наверх  100  (исполненный  контракт  и 
1  лишняя  взятка), 


і 
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Пятая  игра 

«Мы»  назначили  и  сы- 
грали два  червы  без  лиш- 
них взяток;  «Мы»  записы- 
ваем вниз  18,  наверх  350 
(50  за  исполненный  кон- 
тракт и  300  за  партию).  Те- 
перь и  «Мы»  попадаем 
в  опасную  зону. 

Шестая  игра 

«Мы»  назначили  четыре 
червы,  противники  контриро- 
вали,  «Мы»  остались  «без 
трех».  «Оки»  получают  200 
за  контракт  и  800  за  штраф- 
ные взятки  (по  200  за  пер- 
вые две  и  400  за  третью 
штрафную  взятку),  итого 
1000. 

Седьмая  игра 

«Мы»  назначили  и  сыграли  4  пики,  без 
лишних  взяток;  «Мы»  сделали  этим  робер 
и  пишем:  вниз  36,  наверх  850  (100  за  ис- 
полненный контракт,  750  за  робер). 

Робер  подчеркивается  двумя  чертами,  и 
подводятся  итоги  проигрышей  и  выигрышей. 
Результат  округляется  до  полных  сотен 
(50  и  более  округляются  до  100,  49  и 
менее  скидываются  со  счета).    «Мы»,  не<< 


Мы 

Они 

850 

350 

300 

1000 

200 

350 

97 

12 

18 

36 

1893 

—  1380 

+  513 

Округл,  до  500 
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смотря  на  то,  что  остались  в  предыдущей 
игре  без  трех  на  контра  в  опасной  зоне, 
выиграли  500  пунктов  —  благодаря,  глав- 
ным образом,  тому,  что  «вырвали»  у  про- 
тивников робер. 

Можно  записывать,  после  каждой  игры, 
итог  операций,  в  ту  или  другую  сторону: 
такой  способ  облегчает  окончательный  под- 
счет, но  затрудняет  проверку,  в  случае  всег- 
да возможных  ошибок  или  пропусков  при 
записях. 

В  Америке,  часто  записывают  каждую 
игру  в  одну  строку:  налево  сделанные 
взятки,  партию  и  робер;  в  середине  — 
премии  и  штрафы;  направо  —  окончатель- 
ный итог;  свои  пункты  обозначаются  +, 
пункты  противников  — . 

Предыдущая  запись  выглядела  бы  так: 

+27         +200  +227 
+300  +527 
-30         -350  +147 


+  12  +100  +259 
+18         +350  +627 

-1000    ~  —373 
+36         +850  +513 

округл,  до  500 

Перед  началом  следующего  робера,  снова 
вытягиваются  карты.  С  целью  избежать  по- 
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вторения  одних  и  тех  же  комбинаций  игроков 
и  уравновесить  шансы  более  сильных  и  более 
слабых  игроков,  играют  обычно  один  или 
два  «круга»  по  три  робера,  «чтобы  каждый 
имел  возможность  сыграть  с  каждым». 
Размещение  партнеров  для  второго  робера 
определяется  таким  образом:  если  вытянув- 
шие две  младшие  карты  уже  играли  вме- 
сте, то  с  вытянувшим  самую  низкую  карту 
должен  играть  теперь  вытянувший  третью 
по  старшинству  карту.  Распорядок  треть- 
его робера  определится  сам  собой:  играть 
вместе  должны  те  игроки,  которые  еще  не 
были  союзниками  Карты  все  же  вытяги- 
ваются и  перед  третьим  робером,  для  ре- 
шения вопроса,  кому  сдавать  первым. 
Младшая  карта  всегда  указывает  первого 
сдающего;  вынувший  младшую  карту  впра- 
ве выбрать  цвет  колоды  и  место  за  столом. 

Когда  игроки  предполагают  сыграть 
шесть  роберов,  можно  для  упрощения  про- 
цедзфы  распределения  игроков,  условить- 
ся, что  партнеры  сохраняют  свои  места  в 
течение  двух  роберов  подряд.  Реже  игра- 
ется т>.  н.  рагііе  Нхе,  с  неменяющимися 
партнерами  и  контр-партнерами  в  течение 
любого  числа  роберов. 

Этих  замечаний  достаточно  для  уясне- 
ния механизма  игры  в  контракт-бридж,  и 
мы  можем  перейти  к  рассмотрению  основ- 
ных принципов  этой  игры. 
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НАЗНАЧЕНИЕ 


Теория  игры  в  бридж,  усиленно  разра- 
батываемая за  последние  годы  как  в  Евро- 
пе, так  и  в  Америке,  рядом  выдающихся 
специалистов*),  еще  далека  от  формули- 
ровки бесспорных,  общеобязательных  по- 
ложений. Индивидуальность  игрока,  его 
«чутье»  и  изощряемая  практикой  способ- 
ность быстро  ориентироваться  в  системе 
все  новых,  бесконечно-разнообразных  си- 
туаций вносят  необходимые  «поправки»  в 
игру.  Правила  и  советы,  которые  читатель 
найдет  ниже,  менее  всего  —  готовые 
штампы  для  игры  в  бридж:  их  цель  — 
сообщить  начинающему  основные  принци- 
пы игры,  предостеречь  его  от  грубых  про- 

*)  Из  них  на  первом  месте  следует  назвать 
Эм.  Ласкера  и  Эли  Кульбертсона,  создателя  си- 
стемы его  имени. 
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махов  (ошибки  делают  и  самые  искусные 
игроки)  и  возбудить  его  комбинационную 
фантазию. 

В  игре  в  бридж,  как  видно  уже  из  пре- 
дыдущих замечаний,  —  два  главных  мо- 
мента: назначение  и  розыгрыш.  Если  ро- 
зыгрыш —  по  крайней  мере,  для  знакомых 
с  винтом  или  с  вистом  —  представляет,  в 
общем,  мало  оригинального  (за  исключе- 
нием некоторых  твердо  установленных 
правил  розыгрыша  при  бескозырной  игре), 
то  система  назначений  в  бридже  резко  от- 
личается от  назначений  в  родственных  ему 
играх. 

Мы  разберем  сначала  «классическую» 
систему  назначений  и  розыгрыша  в  кон- 
тракт-бридже, а  затем  дадим  понятие  о 
«системе  Кульбертсона»,  пришедшей  к  нам 
из  Америки  и  привлекающей  к  себе  (в 
особенности  после  международных  турни- 
ров последних  лет)  все  большее  внимание. 

Первое  назначение 

Первое  назначение  особенно  важно  в 
контракт-бридже.  Ошибочное  или  легко- 
мысленное первое  назначение  исключает 
возможность  сколько-нибудь  разумного 
расчета  и  сколько-нибудь  правильной  пла- 
нировки игры;  оно  может  дать  только  слу- 
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чайный  выигрыш  при  игре  с  очень  слабым 
противником.  Даже  «блеф»,  в  тех  исклю- 
чительных случаях,  когда  он  оправдан  в 
бридже,  должен  иметь  разумные  основа- 
ния; но  первое  назначение  ни  в  коем  слу- 
чае не  должно  быть  блефом,  потому  что 
первым,  кого  вы  ввели  бы  в  заблуждение, 
оказался  бы  ваш  собственный  партнер. 
Первое  назначение  должно  быть  сильным 
назначением.  Показывать  при  первом  на- 
значении —  как  это  делают  некоторые  иг- 
роки —  только  возможные  поддержки  в 
картах  вашего  партнера,  вам  еще  совер- 
шенно неизвестных,  является  ничем  не 
оправдываемым  заблуждением.  При  сла- 
бой карте,  по  первой  руке  лучше  всего  па- 
совать. Даже  три  туза,  при  полном  отсут- 
ствии других  онёров  или  хотя  бы  одной 
длинной  масти,  —  достаточные  для  того, 
чтобы  в  «аукционном  бридже»  назначить 
по  первой  руке  «без  козыря»  —  не  дают 
еще  права  на  то  же  назначение  в  контракт- 
бридже. 

Что  является  достаточно  сильной  картой 
для  назначения  по  первой  руке? 

Чтобы  правильно  ответить  на  этот  во- 
прос есть  два  метода:  1)  учет  вероятных 
взяток  и  2)  подсчет  т.  н.  «ценных  пунктов». 

Оба  эти  метода,  применимые  и  при  всех 
последующих  назначениях,  в  большинстве 
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случаев  приводят  к  приблизительно 
одинаковым  результатам. 

Так  как  минимальное  количество  взяток, 
обеспечивающих  победу,  есть  семь  (при 
простой  игре),  то  для  первого  назначения 
вы  должны  иметь  в  руке,  расчитывая  на 
средне-благоприятный  расклад  карт  у  дру- 
гих игроков,  пять  более  или  менее  верных 
взяток:  в  самом  деле,  если  у  вас  на  руке 
пять  взяток,  то  нехватающие  восемь  взяток 
должны,  при  средне-благоприятном  раскла- 
де, разложиться  так,  чтобы  у  каждого  из 
остальных  трех  игроков,  в  том  числе  и  у 
вашего  партнера,  оказалось  по  2-3  взятки 
(8/з).  Таким  образом,  ваши  пять  взяток,  в 
комбинации  со  средне-вероятными  двумя- 
тремя  взятками  вашего  партнера,  могут 
дать  вам  выигрыш  игры  (или  даже  еще  од- 
ну лишнюю  взятку). 

За  вероятные  взятки  принимаются,  на- 
пример*) : 

Т.  (даже  туз  —  кроме  козырного,  конеч- 
но, —  не  является  абсолютно  верной  взят- 

*)  Для  экономии  места,  мы  будем  обозначать 
далее  (в  особенности,  в  примерах):  туза  посред- 
ством Т,  короля  поср.  К,  даму  поср.  Д,  валета 
поср.  В,  десятку  и  т.  д.  числом  очков  (10,  9...); 
маленькие  карты,  не  имеющие  значения  в  игре 
(т.  н.  «фоски»),  мы  будем  обозначать  посред- 
ством х. 
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кой:  при  ренонсе  в  данной  масти  у  одного 
из  противников,  он  может  быть  побит  ко- 
зырем, а  при  бескозырной  игре  приходится 
иногда,  в  конце  игры,  сносить  туза  на 
отыгранную  маленькую  карту  другой  ма- 
сти) 1  взятка. 

КД  одной  масти  1  взятка. 

Д  В  1 0  одной  масти  1  взятка, 

тогда  как  валет  четвёрт  (В  и  три  малень- 
ких, даже  В  1 0  9  8)  является  —  при  козы- 
рях в  другой,  не  очень  длинной  масти  — 
мало  вероятной  взяткой:  если  даже  против- 
ники и  «отыграли»  бы  валета,  они  почти 
наверняка  побьют  его  козырем;  чтобы  оты- 
грать валета  четвёрт  играющему,  ему  нуж- 
но, извлекши  предварительно  всех  козырей 
у  противников,  пойти  самому  три  раза  с 
длинной  масти,  что  редко  удается. 

ТК  одной  масти  2  взятки. 

КДВ  одной  масти  2  взятки. 

ТКД  одной  масти  3  взятки. 

ТКДВ  одной  масти  4  взятки,  и  т.  д. 

На  ряду  с  такими,  более  или  менее  обес- 
печенными взятками,  необходимо  учиты- 
вать другие  возможные  взятки,  зависящие 
от  расположения  карт  у  противников. 

Примеры: 

К  В  или  Кх  или  К  хх.  Король  сделает 
или  не  сделает  одну  взятку,  в  зависимости, 
главным  образом,  от  того,  находится  ли 
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туз  у  правого  или  у  левого  соседа  (если  туз 
лежит  после  «короля  друг»  или  «короля 
третей»,  то  очень  мало  вероятия,  чтобы 
король  «сыграл»);  так  как,  приблизитель- 
но, половина  шансов  за  то,  что  король  отыг- 
рается, и  половина  шансов  за  то,  что  он  не 
отыграется,  то  короля  друг  или  третей  сле- 
дует расценивать  как  */а  взятки. 

Несколько  ниже  шансы  дамы  третей 
(Дхх)  —  чтобы  она  отыгралась  (при  от- 
сутствии поддержки  в  этой  масти  у  партне- 
ра), нужно,  чтобы  и  туз  и  король  были  «за 
рукой»,  т.  е.  у  соседа  справа;  лишь  Д  В  х  мо- 
гут быть  приравнены  к  Ѵа  взятки. 

ТД.  Столько  же  шансов  на  удачную 
«резку»  дамой  (другими  словами,  на  то, 
что  вы  найдете  короля  «за  рукой»),  как  и 
на  неудачную:  VI *  взятки. 

ТВ  10.   То  же  рассуждение:  взятки. 

ТКВ  или  ТДВ.  То  же  рассуждение: 
21/з  взятки. 

Т  Д  1 0.  Несколько  слабее  предыдущей 
конфигурации:  при  наименее  благоприятном 
раскладе  карт,  Д  бьется  королем,  10  ва- 
летом, и  играет  один  Т;  при  наиболее  бла- 
гоприятном раскладе  (К  и  В  —  за  рукой  и 
оба  «подводятся»)  —  3  взятки;  при  сред- 
не-благоприятном раскладе,  «подводится» 
один  из  отсутствующих  онёров  —  2  взятки; 
в  среднем:  2  взятки. 
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Примеры  общего  учета  вероятных  взяток: 

1)  Пики  ТДхх  ѴІг  вз. 
Червы  КДВ  2  „ 
Бубны  ТКВ  2Ѵі  „ 
Трефы  ххх  0  „ 

Итого  6  вз. 

2)  Пики    К  В 10  Г/,  вз. 


Червы 

Тххх 

1  „ 

Бубны 

Т  XX 

1  „ 

Трефы 

ДВх 

*/. 

Итого    4  вз. 

Пики 

Тхх 

1  вз. 

Червы 

XX 

0  „ 

Бубны 

Тххх 

1 

Трефы 

Тххх 

1  „ 

Итого    3  вз. 


4)  Пики     КДх  VI 2  ВЗ*) 

Червы  КДВ  2 

Бубны  Тххх  1  „ 

Трефы  ДВ10  1 

Итого  5х/2  вз. 

Начинающему,  при  сильной  карте,  иног- 
да проще  расчитать,  сколько  карт  у  не- 

*)  Если  туз  лежит  справа  (благоприятный 
случай)  —  2  взятки,  если  туз  лежит  слева  (не- 
благоприятный случай)  —  1  взятка,  при  средне- 
благоприятном  раскладе  —  1Ѵ2  взятки. 
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го  «к  отдаче»  в  каждой  масти,  учитывая 
при  этом  половины  взяток.  Примеры: 

1)  Пики     ххх  3  вз.  к  отдаче 
Червы  ТКД  0  „  „ 
Бубны  ТКхх  2  „  „  „ 
Трефы  КДВ  1  „  „ 

Итого    6     вз.  к  отдаче 
или  7  вероятных  вз. 

2)  Пики     Тхх  2     вз.  к  отдаче 
Червы  ТДВ  Ѵі    „   „  „ 

Бубны  ТКВ  V*     „  „ 

Трефы  КДВ10  1      д  „  „ 

Итого    4     вз.  к  отдаче 
или  9  вероятных  вз. 

Далее,  за  вероятные  взятки  принимают- 
ся отыгрываемые  карты  длинной  масти 
(масти,  в  которой  имеется  не  менее  пяти 
карт) . 

Примеры: 

1)  ТКххх  («ТК  сам  пят»).  Здесь  рас- 
суждение будет  следующее:  из  8  отсут- 
ствующих карт  данной  масти,  при  средне- 
благоприятном  раскладе  можно  расчиты- 
вать на  2-3  карты  у  партнера  (ср.  стр.  38), 
итого  на  7-8  карт  на  двух  руках;  осталь- 
ные 5-6  карт  расположатся  —  опять-таки 
при  средне-благоприятной  раскладке  —  по 
2-3  карты  у  каждого  из  противников  (не- 
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нормально-неблагоприятные  раскладки  — 
например,  одна  «фоска»  или  полный  ренонс 
в  данной  масти  у  партнера — не  так  опасны, 
потому  что  при  правильной  игре  они  кор- 
ректируются новым  назначением  партнера). 
Следовательно,  можно  расчитывать,  что  в 
процессе  розыгрыша  отыграются  в  данной 
масти  две  маленькие  карты,  причем  против- 
ники возьмут  одну  взятку  (например,  на  да- 
му или  на  валета  третей).  При  этом  подсчете 
отыгрываемых  карт  принимается,  конечно, 
во  внимание  возможность  для  противников 
побить  отыгранную  карту  козырем:  эта 
возможность  исключена,  если  данная  масть 
учитывается  как  козырная,  или  если  имеет- 
ся в  виду  игра  без  козырей. 

2)  ТКхххх  («ТК  сам  шест»).  Можно 
расчитывать,  при  средне-благоприятной 
раскладке,  на  2  карты  у  партнера  (ѳ/3)і 
остальные  5  карт  распределятся,  в  боль- 
шинстве случаев,  так,  что  один  из  против- 
ников получит  2,  а  другой  3  карты.  Сле- 
довательно, и  тут  можно  расчитывать  (да- 
же с  большим  правом,  чем  в  первом  при- 
мере) ,  что  вы  отдадите  в  данной  масти  лишь 
одну  взятку  и  возьмете  остальные,  т.  е.  что 
отыграются  три  маленькие  карты. 

3)  При  наличии  ТКДххх  («ТКД  сам 
шёст),  шансы  на  то,  что  у  противников 
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сыграет,  например,  валет  или  десятка  чет- 
вёрт,  сравнительно  невелики,  и  вы  можете 
не  принимать  их  в  расчет. 

Таким  образом,  в  первом  примере  вы 
учитываете  4  вероятные  взятки,  во  втором 
—  5,  в  третьем  —  6. 

4)  Тхххххх  («Т  сам  сём»).  При  нор- 
мальной, средне-вероятной  раскладке 
(2:2:2).  вы  расчитываете,  что  отдадите 
одну  взятку  и  возьмете  остальные  шесть. 

5)  При  ТКххххх  («ТК  сам  сём»),  вы 
можете  расчитывать,  с  таким  же  прибли- 
зительно правом,  как  в  3-ем  примере,  на 
все  взятки  в  данной  масти; 

но  6)  имея  на  руке  Кхххххх  («короля 
сам  сём»),  вы  должны  расчитывать,  что 
отдадите  на  две  взятки  и  возьмете  пять. 

Читателю  предлагается  самому  продол- 
жить, с  картами  в  руках,  число  этих  при- 
меров. 

Несколько  иные  основания  для  суждения 
об  имеющейся  в  руке  карте  дает  теория 
так  называемых  «ценных  пунктов»*).  Эта 
теория    сводится    к    оценке  эксперимен- 

*)  Которые  не  следует  смешивать  с  пунктами 
записи. 
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тальным  путем  сравнительной  силы  стар- 
ших карт  каждой  масти  (тех  самых  карт, 
которые  могут  явиться  онёрами  при  ко- 
зырной игре).  Такая  экспериментальная 
поверка,  подтверждаемая  также  математи- 
ческими вычислениями  и  применимая  ко 
многим  другим  карточным  играм*),  дает 
следующие  цыфры,  выражающие  относи- 
тельную ценность  фигур: 

Туз  —  4,  Короліь  —  3,  Дама  —  2, 
Валет  —  1 .  Относительная  ценность  де- 
сятки труднее  может  быть  учтена;  ее,  во 
всяком  случае,  нельзя  игнорировать  и,  при 
равном  числе  «пунктов»,  наличие  десяток 
составляет  «добавочную  ценность». 

Так  как  туз  (если  не  считать  исключи- 
тельно неблагоприятных  раскладок)  берет 
одну  взятку,  то  4  «ценных  пункта»  при- 
равниваются к  одной  взятке,  8  «пунктов» 
—  к  двум  взяткам,  1 2  «пунктов»  —  к  трем 
взяткам,  16  «пунктов»  —  к  четырем  взят- 
кам и  т.  д.;  подсчет  производится  с  извест- 
ным «привеском»  на  десятки  и  с  округлением 
вверх  (например,  15  «пунктов»,  даже  при 
отсутствии  десяток,  могут  быть  приравне- 
ны 4  взяткам). 

*)  Ср.,  например,  полезную  книгу  Ет.  Ьазкег 
Баз  ѵег8ІапсІі&е  КагЪепзріеІ.  Берлин,  1929. 
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Примеры  подсчета  «ценных  пунктов»: 


1)  Пики    Тххх  4  пп. 
Червы  КДхх  5  „ 
Бубны  В  ххх  1  „ 
Трефы  Д  2  „ 

Итого  12  пп. 

2)  Пики     ххх  0  пп. 
Червы  ТЮхх  4  „ 
Бубны  ТК10         7  „ 

Трефы  ТДВ  7  „ 

Итого  несколько  более  18  пп. 

(десятки!) 

3)  Пики     ТВ  5  пп. 
Червы   Тххх            4  „ 
Бубны  Тххх             4  „ 
Трефы  Тхх              4  „ 

Итого  17  пп. 


Теория  «ценных  пунктов»  не  может  быть 
сведена    к    их    механическому  подсчету 

(в  таком  схематизированном  виде  она  была 
бы,  в  подавляющем  большинстве  случаев, 
совершенно  ошибочной) :  необходимым 
коррективом  к  ней  является  учет  отыгры- 
ваемых взяток  на  длинных  мастях. 
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Примеры: 

1)  Пики  ххх 
Червы  К  Д  х 
Бубны  хх 
Трефьі  ТКххх 

Итого  12  «пунктов»  =  3  взяткам. 

Но,  как  мы  уже  видели  выше  (стр.  42), 
при  средне-благоприятном  раскладе  карт 
можно  расчитывать  на  то,  что  в  трефах, 
кроме  туза  и  короля,  сыграют  еще  две 
фоски,  не  оцениваемые  в  «пунктах»;  таким 
образом,  силу  этой  карты  следует  оценить 
в  пять  взяток  (такой  же  результат  дал  бы,  в 
данном  случае,  и  метод  «учета  вероятных 
взяток»). 

2)  Пики  ТКхххх 
Червы  Т  х 
Бубны  К  В  хх 
Трефы  В 

Итого  1 6  «пунктов»  —  4  взяткам. 

К  ним  следует  прибавить  три  взятки, 
отыгрываемые  в  пиках  (см.  выше). 

Легко  убедиться,,  что  оценка  коротких 
мастей  посредством  учета  «вероятных  взя- 
ток» не  всегда  совпадает  с  их  оценкой  при 
помощи  подсчета  «ценных  пунктов». 
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Примеры: 

1)  Пики  кдв 

Червы  Т  ххх 
Бубны  ххх 
Трефы  ДВ10 


2) 


Пики 

Червы 

Бубны 


Буб 


ны 


вероятные 

ценные 

взятки 

пункты" 

2 

6 

1 

4 

1 

3 

4  вер.  вз.  13пп.=3вз. 


вероятные 

„ценные 

взятки 

пункты*' 

к 

о 
о 

Т  ххх 

1 

4 

Т  XXX 

1 

4 

В  XXX 

1 

2  вер.  вз. 

12пп.=3вз. 

вероятные 

„ценные 

взятки 

пункты" 

XX 

ткдв 

4 

10 

В  XXX 

1 

ТКх 

2 

7 

6  вер.  рз» 

18  пп.  = 

4Ѵ2  вз. 

А  ргіогі,  при  отсутствии  надлежащей 
практики,  система  «учета  вероятных  взя~ 
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ток»  представляется  более  простой  и  более 
убедительной,  чем  система  «ценных  пун- 
ктов». На  первых  порах,  при  игре  с  партне- 
рами, не  придерживающимися  второй  си- 
стемы, учет  «вероятных  взяток»  может  да- 
вать вполне  удовлетворительные  результа- 
ты; многие  игроки  остаются  навсегда  вер- 
ны этому  методу.  Но  практика  хороших 
и  первокласных  игроков  всех  стран  скло- 
няется и  в  бридже  к  старинному  правилу 
«ценных  пунктов». 

Уже  начинающему  игроку  легко  подме- 
тить, что  метод  «ценных  пунктов»,  требуя 
более  сильного  первого  назначения,  позво- 
ляет, при  наличии  его,  легче  «столковаться» 
партнерам.  Метод  «пунктов»  не  должен 
только  применяться  автоматически.  Ника- 
кое правило,  как  бы  оно  ни  было  ценно,  не 
может  заменить  индивидуального  усилия 
мысли.  При  очень  продолжительной  игре, 
кажущиеся  противоречия  междѵ  обоими 
методами  сглаживаются:  виртуоз  игры  оце- 
нивает свою  карту  «на  первый  взгляд*. 

Дальнейшее  изложение  мы  будем  вести 
применительно  к  теории  «пунктов». 

Так  как  общее  число  «пунктов»  в  четы- 
рех мастях  (не  считая  десяток)  ~ 4X1 0— 40, 
то  для  того,  чтобы  одна  из  сторон  имела 
хотя  бы  некоторое  преимущество  перед 
контр-партнерами  (без  чего  нет  оснований 
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расчитывать  на  выигрыш  даже  простой 
игры),  она  должна  иметь  совместно  более 
половины  общего  числа  «пунктов»,  т.  е. 
более  20;  а  так  как  первый  назначающий 
не  имеет  еще  никакого  понятия  о  картах 
партнера,  то,  чтобы  «показать»  ему,  что  он 
имеет  карту  выше  средней,  он  должен 
иметь  на  руке  более  10  «пунктов».  Обычно, 
требуется  не  менее  12  «пунктов»  для  на- 
значения простой  игры  в  масти,  при  нали- 
чии в  этой  масти  не  менее  пяти  карт,  и  бо- 
лее 12  «пунктов»  (в  крайнем  случае,  12 
«пунктов»  и  хотя  бы  одна-две  десятки)  для 
назначения    простой     бескозырной  игры. 

Примеры: 


1)  Пики 

Т  Д  XXX 

1 2    «пунктов»  и 

Червы 

КВх 

масть   в   5  карт. 

Бубны 

Дхх 

Назначение: 

Трефы 

XX 

«пики». 

2)  Пики 

X 

1 1    «пунктов»  и 

Червы 

Т  К  хххх 

масть   в   6  карт. 

Бубны 

Кх 

Назначение: 

Трефы 

В  XXX 

«червы». 

3)  Пики 

ТЮхх 

1 2    «пунктов»  и 

Червы 

XX 

две  десятки.  На- 

Бубны 

Т  XXX 

значение:  «без 

Трефы 

ТЮх 

козыря». 
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При  наличии,  по  первой  руке,  не  менее 
16-17  пунктов,  игрок  назначает  сразу 
«два»:  «две  червы»,  «две  пики»  и  т.  д.  при 
длинной  масти  (обычно  в  шесть  и  бо- 
лее карт  со  старшими  онёрами),  или  же 
«два  без  козыря»,  если  у  него  имеются 
обеспеченные  взятки  («заручки»)  во  всех 
четырех  мастях.  Назначение  по  первой  ру- 
ке («с  места»)  «два»  в  масти  или  «два  без 
козыря»  предполагает  определенное  жела- 
ние назначающего  играть  в  этой  масти  или 
без  козыря;  тогда  как  назначение  простой 
козырной  или  бескозырной  игры  очень  ча- 
сто является  переходным  к  другим  назна- 
чениям. При  наличии  четырех  тузов  на  ру- 
ке, назначающий  обязан  сказать  с  места 
«два  без  козыря»,  хотя  бы  у  него  не  было 
никаких  других  «пунктов»,  ни  длинных  ма- 
стей, например,  при  раскладе: 

Пики  Тхх  Червы  Тхх  Бубны  Тххх 
Трефы  Тхх  (число  «пунктов»  в  обрез  16, 
и  на  мастях,  в  одной  этой  руке,  еще  ничего 
не  отыгрывается). 

Независимо  от  того,  что  в  подавля- 
ющем большинстве  случаев  такая  карта,  в 
комбинации  даже  с  очень  посредственной 
картой  партнера,  обеспечивает  выигрыш 
игры,  назначение  по  первой  руке  «два  без 
козыря»  ставит  в  очень  затруднительное 
положение  противников  («закрывает  им  иг- 
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ру»,  как  говорят);  кроме  того,  премия  200 
за  четырех  тузов  на  одной  руке  компенсирует 
возможный  —  маловероятный  —  штраф  за 
неисполненный  контракт  и  за  одну-две  не- 
добранные взятки. 

При  наличии  тіпітит  20—21  «пунктов», 
первая  рука  назначает  три.  Таким  образом, 
каждые  лишние  4  «пункта»,  соответству- 
ющие одной  взятке,  повышают  назначение 
на  единицу.  Но  даже  при  очень  сильной 
(«шлемовой»)  карте  не  следует,  в  контракт- 
бридже,  итти  по  первой  руке  выше  назна- 
чения, необходимого  для  партии,  чтобы  не 
потерять  премии  за  лишние  взятки;  если  же 
противники  «перебьют»  при  аукционе  ваше 
назначение,  вы  —  или  ваш  партнер,  если 
у  него  есть  хоть  какая-нибудь  поддержка  — 
всегда  успеете  поднять  игру. 

Если  сдающий  спасовал,  то  его  со- 
сед слева  (вторая  рука)  вправе  заклю- 
чить, что  карта  сдающего,  по  числу 
«ценных  пунктов»,  не  выше  нормальной 
(иначе  тот  бы  назначил),  а  скорее  всего 
ниже  нормальной.  Если  игра  сдающего 
слабее  нормальной,  то  можно  предположить, 
что,  при  средне-вероятной  раскладке  карт, 
число  «ценных  пунктов»,  приходящихся  на 
каждого  из  остальных  трех  игроков,  будет 
более  10;  таким  образом,  вторая  рука  впра- 
ве рассчитывать  а  ргіогі  на  более  сильную 
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карту  у  своего  партнера,  т.  е.  в  среднем  бо- 
лее, чем  на  10  «пунктов».  Поэтому,  по  вто- 
рой руке  можно  назначить  игру  несколько 
«смелее»,  чем  по  первой. 

Наоборот,  если  спасовали  и  сдающий  и 
вторая  рука,  то  партнер  сдающего  (третья 
рука),  учитывая  слабость  его  карты,  должен 
иметь  для  первого  назначения  большее  чи- 
сло пунктов,  чем  требовалось  для  назна- 
чения по  первой  руке. 

Наконец,  в  силу  аналогичных  умозаклю- 
чений, для  первого  назначения  по  четвер- 
той руке  требуется  еще  более  сильная  карта, 
чем  для  назначения  по  третьей  руке. 

Можно  принять  за  правило,  что,  если  для 
назначения  козырной  масти  по  первой  руке 
достаточно  иметь  12  «пунктов»,  то  для  на- 
значения по  второй  руке  достаточны  11, 
для  назначения  по  третьей  руке  —  13,  а 
для  назначения  по  четвертой  руке  —  14 
«пунктов»,  для  бескозырного  же  назначения 
—  каждый  раз  на  1  «пункт»  больше. 


13  „пунктов1 


третья  рука 


- 

о 


?! 


Ф 

о 
■О 
н 
«в 


сдающий 
первая  рука 


12  „пунктов" 
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Аукцион 

После  состоявшегося  первого  назначения, 
Как  партнер  назначившего  игру,  так  и  про- 
тивники его  получают  уже  некоторое  поня- 
тие о  его  карте  (а  если  этому  назначению 
предшествовали,  или  за  ним  следовали, 
пасы,  то  и  о  карте  спасовавших). 

Дальнейшая  тактика  назначений  сводится: 

1)  для  назначившего  и  его  партнера,  к 
тому,  чтобы  возможно  полнее  и  возможно 
яснее  информировать  друг  друга  об  относи- 
тельной силе  их  карт,  и  чтобы  «оставить 
за  собой»  игру  с  наибольшими  шансами  на 
партию  и  с  наименьшим  риском  невыпол- 
нения контракта; 

2)  для  контр-партнеров,  к  тому,  чтобы, 
сговорившись  друг  с  другом,  вырвать,  по 
возможности,  игру  у  противников,  или,  если 
этого  не  удастся,  поднять  их  игру  до 
наивысшего  предела,  допускаемого  соб- 
ственными картами,  с  целью  «обреми- 
зить» их  при  розыгрыше,  или,  по  крайней 
мере,  лишить  их  премии  за  сверхконтракт- 
ные взятки;  при  этом,  следует,  однако,  все 
время  помнить,  что,  слишком  повышая  игру 
(«загоняя»  противников) ,  контр-партнеры 
рискуют  тем,  что  их  самих  оставят  играть. 

Ни  в  коем  случае  контр-партнеры  не  дол- 
жны, повышая  или  контрируя  игру,  дать 
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противникам  этим  самым  возможность  сде- 
лать партию  (или  робер). 

Так  как  назначивший,  как  было  уже  ска- 
зано, ожидает  найти  у  своего  партнера 
столько  «пунктов»,  сколько  ему  «полага- 
ется» при  средне-благоприятном  раскладе, 
то,  если  у  партнера  не  больше  этого  числа 
«пунктов»  и  взяток,  он  не  должен  повышать 
первого  назначения:  его  помощь  в  игре  уже 
учтена  вперед.  Но  если  у  партнера  поддер- 
жка сильнее  средне-вероятной,  он  обязан 
информировать  назначившего,  повышая  игру 
на  соответственное  число  единиц  (но  толь- 
ко не  переходя  при  этом  несводимой  для 
партии  границы). 


Примеры: 

Пики  хх 
Червы  Т  К  ххх 
Бубны  Д  В  х 
Трефы  Дх 


С 

3  в 
ю 


Пики  хххх 
Червы  1 0  хх 
Бубны  К  хх 
Трефы  Тхх 


3  сдает  и  говорит  «червы»  (у  него  12 
«пунктов»  і  |  трем  взяткам  и  две  отыгры- 
ваемые взятки  в  длинной  масти ;  он  ожидает 
от  партнера  две-три  взятки;  С  пасует;  В,  у 
которого  всего  7  «пунктов»  и  не  предвидит- 
ся отыгрываемых  взяток  в  мастях,  пасует. 
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Пики     Т  К  хххх 
Червы  хх 
Бубны  Т  Д  х 
Трефы  Кх 


3 


С 


в 


Пики     В  ххх 
Червы  Т  К  хх 
Бубны  К  ххх 
Трефы  х 


3  сдает  и  назначает  «две  пики»;  он  ожи- 
дает от  своего  партнера  две  взятки;  С  па- 
сует; В,  у  которого  1  1  «пунктов»  ~-  трем 
взяткам  и  еще  минимум  одна  вероятная 
взятка,  которую  он  расчитывает  получить, 
побив  маленьким  козырем  вторую  трефу, 
итого  четыре  взятки,  назначает  «четыре 
пики». 

Если  Ю,  у  которого  8  треф  с  четырьмя 
онёрами,  т.  е.  І1^  взяток  в  одной  этой  масти, 


Ю 


Пики  X 
Червы  ДВ10 
Бубны  X 

Трефы  Т  Д  В  1 0  хххх 


Пики  Д10 
Червы  хххх 
Бубны  В  1 0  ххх 
Трефы  хх 


С 


3 


в 
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одна  вероятная  взятка  в  червах  и  возмож- 
ность бить  козырями  пики  и  бубны,  назна- 
чит «пять  треф»,  с  целью  вырвать  игру  у 
противников,  то  3,  имея  7  вероятных  взяток 
(5  взяток  в  пиках,  І1^  взятки  в  бубнах  и  */» 
взятки  в  трефах)  и  зная,  из  назначения  парт- 
нера, что  он  может  рассчитывать  на  под- 
держку в  4  взятки  (2  нормальных  и  2 
«сверх  нормы»),  скажет  «пять  пик».  При 
розыгрыше  ЗВ  сделают  малый  шлем. 

Тактика  контр-партнеров  должна  быть 
очень  гибкой,  применяющейся  к  самым 
разнообразным  ситуациям  (при  этом  они  все 
время  должны  иметь  в  виду  состояние  за- 
писи). Как  общий  принцип,  играть  выгод- 
нее, чем  уступать  игру  противникам,  или 
даже  чем  ремизить  их:  если  карта  контр- 
партнеров дает  основание  расчитывать  на 
выигрыш  игры,  достаточной  для  того,  чтобы 
самим  взять  партию,  они  ни  в  коем  случае 
не  должны  упускать  этого  шанса.  Но  толь- 
ко они  должны  при  этом  считаться  с  назна- 
чениями противников:  например,  назначение 
с  места  «два»  в  какой-либо  масти  (что  пред- 
полагает не  менее  1 6 — 1  7  «пунктов»)  уже 
ослабляет  шансы  остальных  игроков  в  сред- 
нем на  2  «пункта»  (при  средне-вероятной 
раскладке,    на  каждого   из    них  придется 

40-16      24с    0  ЛГк 
— - —  =  — =  о  «пунктов»,  вместо  і  II  нормалъ- 
3  3 

ных).  Поэтому  следующий,  в  порядке  оче- 
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реди,  игрок,  для  вполне  обоснованного  на- 
значения «два»  в  другой  масти  или  «два  без 
козыря»*),  должен  был  бы  иметь  на  руке 
большее  число  «пунктов»  (не  менее  17-18). 

Если  тем  неменее  на  практике  как  раз 
сильные  игроки  сплошь  и  рядом  отступают 
от  этого  правила,  то  это  отступление  дик- 
туется иными,  нередко  очень  вескими 
мотивами:  стремлением  поднять  игру  про- 
тивников, чтобы  или  уменьшить  их  шансы 
на  выполнение  контракта  или,  по  крайней 
мере,  лишить  их  сверх-контрактных  взяток, 
или  же,  наконец,  форсированное  назначение 
является  со  стороны  контр-партнеров  со- 
знательной «жертвой».  Так,  например,  во 
втором  из  предыдущих  примеров  Ю,  назна- 
чая «пять  треф»  (которые  составили  бы 
партию),  имеет,  в  сущности,  мало  шансов 
на  исполнение  контракта:  для  этого  он  дол- 
жен был  бы  не  только  найти  2  взятки  у 
партнера  —  на  что,  после  сильного  назна- 
чения 3,  энергичной  поддержки  В  и  паса  С, 
у  него  мало  надежды  — ,  но  еще  подвести 
короля  треф  и  отыграть  даму  червей.  Если 
Ю  все  же  решается  на  такое  рискованное 

*)  Очень  часто  с  «двух»  приходится  не- 
посредственно переходить  на  «три»  в  более  низ- 
кой масти:  например,  после  «двух  пик»  говорят 
—  при  невозможности  назначить  «два  без  козы- 
ря» —  сразу  «три  червы». 
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назначение,  то  это  он  делает,  руководствуясь 
следующим  расчетом:  ЗВ  почти  наверняка 
сделают  партию,  запишут  за  нее,  не  считая 
весьма  вероятных  в  данном  случае  лишних 
взяток,  около  400  пунктов  (300  за  партию, 
50  за  исполненный  контракт,  36  за  взятки) 
и,  взяв  партию,  тем  самым  приблизятся 
к  роберу  (приобретение  такого  «преимуще- 
ства» 1 :0  теоретики  игры  оценивают  еще 
приблизительно  в  250  пунктов).  Выгоднее 
недобрать  несколько  взяток,  чем  допустить 
противников  сделать  партию  (штраф,  в  дан- 
ном случае,  не  может  быть  очень  большим, 
кроме  того,  четыре  онёра  на  одной  руке  уже 
до  некоторой  степени  компенсируют  его). 
Если  бы  у  противников  уже  была  партия, 
и  они  находились  в  «опасной  зоне»,  то  по- 
добная жертва  была  бы  оправдана  даже 
в  более  широких  размерах:  ведь  теряя  ро- 
бер,  контр-партнеры  теряют  целых  900 
пунктов  (робер  750,  исполнение  контракта 
в  «опасной  зоне»  100  и  запись  за  взятки). 

Наоборот,  если  бы  противники  не  «дона- 
значили»  игры  —  например,  имея  обеспе- 
ченные четыре  пики  (как  в  том  же  примере), 
остановились  на  трех  пиках  — ,  контр-парт- 
неры не  должны  были  бы,  не  расчитывая 
сами  сделать  партию,  повышать  игру  до 
четырех  или  контрировать  три  пики:  этим 
они  бы  только  помогли  противной  стороне. 
Не  имея  намерения  играть  самим,  расчет- 
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ливее  оставлять  противников  играть  не- 
полную игру.  Например,  у  противников 
записано  уже  под  чертой  1 6  (за  две  червы) ; 
во  второй  игре  они  назначают  две  трефы; 
если  у  контр-партнеров  нет  сильной  игры, 
то  им  выгоднее  оставить  противников  при  их 
назначении  (16  4-  12  —  всего  28  пунктов). 

Особенно  осторожным  надо  быть  с  кон- 
трированием  назначения,  превышающего 
две  бубны.  Уже  контрируя  две  червы,  без 
достаточных  к  тому  оснований  (например, 
в  расчете  не  столько  на  свои,  сколько 
на  предполагаемые  взятки  партнера),  вы 
рискуете  доставить  противникам  партию 
(16X2  —  32),  и  к  тому  же  еще  двойную 
запись  за  контракт  и  лишние  взятки. 

Такую  тактику  можно  назвать  защитой 
партии  или  робера. 

Контр-  партнеры  располагают  еще  рядом 
других  тактических  приемов.  Одним  из  та- 
ких приемов  является  контрирование  про- 
стой игры.  Пример: 

Первая  игра.  Ю  сдал  и  назначил  «чер- 
вы»; 3  —  «контра»;  С  —  «пас».  Что  дол- 
жен делать  В?  Он  не  имеет  права  пасовать. 
Контрирование  простой  игры  есть  одно  из 
т.  н.  «условных  назначений»:  смысл  их  — 
«вызов»  партнера  на  новое  назначение. 
У  В,  правда,  нет  достаточного  числа  «пунк- 
тов» для  самостоятельного  назначения,  но 
будучи  вынужден  к  нему,  он  показывает 
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свою  самую  длинную  масть  и  говорит  «пи- 
ки». Ю  пасует;  3:  «три  пики»;  Спасует;  В: 
«четыре  пики».  Все  пасуют.  3  В  играют 
и  исполняют  контракт. 

Пики  ххх 
Червы  В10х 
Бубны    1  О  XX 
Трефы  Дххх 

Пики     Т  В  х  с         Пики     К  Д  1 0  XXX 

Червы  хх  д         в  Червы  Д  хх 
Бубны  КДхх  Бубны  хх 

Трефы  Т  ххх         !2        Трефы  К  х 

Пики  х 
Червы  Т  К  ххх 
Бубны  Т  В  хх 
Трефы  В  1 0  х 

В  данном  случае,  вместо  «контра»,  3,  у 
которого  нет  достаточно  длинной  масти 
для  собственного  назначения,  но  имеются 
сильные  карты  («заручки»)  во  всех  мастях, 
кроме  вражеских  червей,  мог  бы  сказать 
«без  козыря»,  что  имело  бы  тот  же  самый 
смысл:  «Партнер,  назовите  свою  масть». 

Иногда  допускается  в  подобных  слу- 
чаях, вместо  «контра»  или  «без  козыря», 
назначение  «два»  в  масти  противника,  — 
в  нашем  примере,  «две  червы»,  что,  конеч- 
но; не  должно  означать,  что  3  собирается 
играть  в  червях:  это  тоже  один  из  способов 


«вызвать»  своего  партнера  на  назначение, 
—  но  нельзя  сказать,  чтобы  очень  эконом- 
ный, потому  что  он  вынуждает  партнера 
сделать  сразу  высокое  назначение  (в  дан- 
ном случае  —  «две  пики»,  в  других  —  даже 
«три»).  Предпочтение  надо  отдать  несо- 
мненно контрированию  простой  игры,  по- 
тому что  этот  прием  условного  назначения 
не  вызывает  никакого  искусственного  по- 
вышения игры.  Условное  назначение  «без 
козыря»  имеет  за  собой  преимущество  яс- 
ности, недвусмысленности:  оно,  действи- 
тельно, часто  является  переходным  к  на- 
стоящей бескозырной  игре  (при  наличии  у 
партнера  заручек  в  четвертой  масти). 

«Без  козыря»  является  также  обычным 
приемом  условного  назначения  по  первой 
руке.  Если  бы  3  и  Ю  поменялись  картами, 
то  Ю  должен  был  бы  сказать  «без  козыря» 
(14  ценных  «пунктов»  и  заручки  в  трех 
мастях),  тогда  как  при  достаточно  сильных 
картах  во  всех  четырех  мастях  (например, 
при  четырех  тузах,  или  же  при  1 7  «пунк- 
тах» и  заручках  в  четырех  мастях)  обяза- 
тельно назначение  с  места  «два  без  козыря» : 
этим  вы  показываете  партнеру,  что  дей- 
ствительно хотите  играть  бескозырную  игру, 
подобно  тому,  как  при  назначении  «два  »  в 
масти  вы  показываете  очень  сильную  масть. 
По  особому  соглашению,  можно  принять  за 
правило,  что  и  назначение  с  места  простой 
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игры  в  младшей  масти  (в  трефах  или  бубнах) 
есть  также  вызов  партнера  на  назначение. 

Простая  игра  —  козырная  или  бескозыр- 
ная —  вообще  редкое  сравнительно  явле- 
ние в  контракт-бридже:  слишком  мало  шан- 
сов взять  партию  и  робер,  если  вы  будете 
накапливать  ваш  счет  за  взятки  мелкими  за- 
писями (от  6  до  10),  —  противник  одной 
удачной  игрой  лишит  вас  плода  ваших  уси- 
лий. Например,  вы  сделали  в  три  приема 
8  (червы),  9  (пики),  10  (без  козыря),  итого 
27,  пусть  даже  с  несколькими  лишними 
взятками;  противники  же  в  одну  игру  на- 
значили и  сделали  в  обрез,  без  лишних  взя- 
ток, «три  без  козыря»,  —  они  взяли  пар- 
тию, вы  потеряли  свою  запись  за  взятки  и 
значительное  число  шансов  на  робер. 


РОЗЫГРЫШ 


Розыгрыш  в  бридже  подчиняется  как 
общим  принципам  родственных  ему  игр 
(виста,  винта  и  т.  п.),  так  и  некоторым  спе- 
цифическим особенностям  этой  игры,  вы- 
текающим, главным  образом,  из  того  обсто- 
ятельства, что  карты  партнера  «играющего» 
(«болван»)  открываются  после  первого 
хода,  что  дает  игрокам  новые  данные  для 
планирования  игры. 

Этот  первый  ход  —  единственный,  дела- 
емый «в  темную»  (не  видя  карт  «болвана»), 
—  так  же  важен  для  розыгрыша,  как  пер- 
вое назначение  для  аукциона.  Для  первого 
хода  (выхода)  существует  ряд  вполне  опре- 
деленных правил. 

Естественно,  что  «атакующий»  будет 
стремитЬся,  прежде  всего,  использовать 
свою  лучшую  масть  или  лучшую  масть  пар- 
тнера, чтобы  отыграть  возможные  взятки; 
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отыгранные  карты  или  возьмут  самостоя- 
тельно, или  же  будут  использованы  в  даль- 
нейшем процессе  игры,  как  маленькие  ко- 
зыри, для  извлечения  козырей  противников. 
Поэтому  выход  делается,  чаще  всего,  или 
1)  со  «своей»  масти,  или  же  2)  в  масть 
партнера. 

В  первом  случае,  у  «атакующего»  имеется 
такая  масть,  выйдя  в  которую,  он  не  рискует 
отыграть  противникам  взяток.  Примеры: 

1)  Наиболее  сильная  масть  «атакую- 
щего» :  Т  К  хх.  Он  выходит  с  короля.  Этим 
он  показывает  партнеру  свою  лучшую  масть 
(если  он  не  успел  уже  этого  сделать  во 
время  аукциона)  и,  самое  главное,  сохра- 
няет за  собой  инициативу  следу- 
ющего хода  (который  будет  сделан  уже 
«в  светлую»);  возможная  у  противников 
дама  этой  масти  данным  ходом  еще  не 
отыгрывается. 

2)  Наиболее  сильная  масть  «атакую- 
щего»: КДхх.  Он  выходит  и  этот  раз  с 
короля.  Если  туз  находится  у  партнера, 
король  «играет»  (за  исключением  того  ред- 
кого случая,  когда  это  —  туз  «бланк»,  т.  е. 
без  сопровождения);  если  туз  находится  у 
одного  из  противников,  отыгрывается  дама 
«атакующего». 

3)  Наиболее  сильная  масть  «атакую- 
щего»: К  Д  В  х.  Выход,  равным  образом, 
с  короля  —  по  аналогичным  мотивам. 
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4)  Наиболее  сильная  масть  «атакую- 
щего»: ТДхх,  Он  остережется  выходить 
с  туза,  чтобы  не  отыграть  противникам  ко- 
роля, и  будет  искать,  по  крайней  мере  при 
козырной  игре,  другой  масти  для  выхода. 
Так  же  неудобен  выход  при  расположении 

Т  В  XX  ИЛИ  К  В  XX, 

Из  примеров  1 — 3  видно,  что  когда  луч- 
шая масть  «атакующего»  начинается  с  Т  К 
или  с  К  Д,  то  ходить  надо  с  короля.  Вы- 
ход с  туза  в  первом  примере  мог  бы  ввести 
в  заблуждение  партнера:  с  туза  ходят  по 
первой  руке  или  в  масть  партнера  (см. 
ниже),  или  чтобы  указать  ему,  что  туз  этот 
—  «бланк». 

При  Т  К  Д  и  маленьких,  довольно  без- 
различно, в  сущности,  ходить  ли  с  короля 
или  с  туза:  за  ходом  с  туза  последует  ведь 
обычно  ход  с  короля  (и  обратно);  принято 
и  в  этом  случае  ходить  сначала  с  короля, 
но  во  всяком  случае  не  с  дамы;  с  дамы  хо- 
дят,, когда  за  ней  следуют  другие  онёр- 
ные  карты  (например,  при  ДВЮх). 

При  В  10  хх  нужно  ходить  с  валета:  при 
одних  этих  картах  шансы  на  взятку  в  дан- 
ной масти,  конечно,  ничтожны;  но  так  как 
«атакующий»  играет  не  один,  а  в  союзе  со 
своим  партнером,  то,  показывая  ему  валета 
с  «сопровождением»,  он  может  существенно 
помочь  ему  этим  ходом  —  при  наличии, 
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разумеется,  у  партнера  онёрных  карт  в 
этой  масти. 

В  тех  случаях,  когда  у  «атакующего»  нет 
более  или  менее  надежного  выхода  в  своей 
масти,  он  ходит  со  старшей  карты  той  масти, 
которая  была  ему  показана,  во  время  аук- 
циона, его  партнером.  Таким  выходом  он, 
по  большей  части,  дает  партнеру  после  от- 
крытия «болвана»  исчерпывающее  предста- 
вление о  распределении  карт  в  этой  масти 
и  позволяет  ему  сделать  в  ней  максимум 
возможных  взяток. 

Примеры: 

Червы  К  9 


3  ходит  с  де- 
сятки червей 


С  Ю  играют  в  пиках;  В  назначил  во  вре- 
мя аукциона  червы;  атакует  3;  он  ходит 
с  десятки  червей  (его  старшей  карты  в  этой 
масти);  С  раскрывает  «болвана»;  В,  видя 
выход  3  и  карты  «болвана»,  вправе  за- 
ключить, что  у  С  и  Ю  не  может  быть  бе- 
рущих червей;  король  С  «подводится»: 
если  «играющий»  побьет  десятку  со  стола 
королем,  В  перебьет  тузом;  если  со  стола 
ляжет  девятка, В  «прорустит»,  рыграет  де- 


Червы  ТДВ87 
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сятка,  а  король  упадет  при  следующем  ходе 
в  червы  на  туза,  —  ив  том  и  в  другом  слу- 
чае, у  В  отыграются  все  червы  (у  Ю,  как 
легко  рассчитать,  не  может  быть  берущих 
взяток  в  этой  масти,  даже  если  3  пошел 
с  десятки  бланк). 

Пики  Дхх 


3  ходит  с 
туза  пик 


П 


ики 


КВЮхх 


С  Ю  играют  в  червах.  В  назначал  пики. 
3  атакует  и  ходит  с  туза  пик.  У  «болва- 
на» оказывается  в  этой  масти  дама  третей. 
При  следующем  ходе  3  в  пики,  она  под- 
водится, и  у  В  отыгрываются  все  пики. 

Когда  у  «атакующего»  нет  удобного  вы- 
хода в  собственной  масти,  и  когда  его 
партнер  не  мог  (или  не  успел  еще)  пока- 
зать своей  масти,  можно  ходить  или  1)  «от 
ренонса»,  т.  е.  с  бланковой  карты,  хотя 
бы  это  был  туз  (см.  выше),  в  расчете  ка 
то,  что  партнер,  взяв  взятку,  «ответит»  в 
ту  же  масть  и  даст  возможность  покрыть 
козырем*);  или  2)  от  старшей  из  двух  не- 

*)  Возражать  можно  только  против  выхода  с 
короля  бланк:  в  исключительных  случаях  ко- 
роль   может    потом    «сыграть»  самостоятельно, 
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берущих  карт,  с  аналогичным  расчетом  на  то, 
что  партнер  возьмет  две  последовательные 
взятки  и  даст  возможность  побить  козы- 
рем третью  карту.  Например,  у  «атакую- 
щего» девятка  и  тройка;  он  ходит  с  девят- 
ки; его  партнер  берет  тузом,  отхаживает 
короля,  на  которого  «атакующий»  сносит 
тройку*),  и  продолжает  с  маленькой,  ко- 
торую «атакующий»  бьет  козырем;  но,  ко- 
нечно, ни  в  коем  случае,  не  следует  ходить 
от   короля   друг    (Кх)**);    наконец,  при 

например,  если  противник  за  рукой,  имея  туза  и 
даму,  прорежет  дамой.  При  выходе  с  дамы  или 
с  валета,  сомнение  партнера  «атакующего»,  по- 
шел ли  тот  от  ренонса,  или  со  старшей  карты 
своей  масти,  может  быть  разрешено  только  бо- 
лее или  менее  гадательно:  расчетом  наиболее  ве- 
роятного распределения  карт  данной  масти,  на 
основании  числа  их  на  своей  руке  и  у  болвана. 
Это  —  одна  из  затруднительных,  для  розыгрыша, 
ситуаций. 

*)  Снос  сначала  старшей,  а  затем  младшей 
карты  служит  указанием  на  ренонс,  или  во 
всяком  случае,  предложением  продолжать  ходить 
в  ту  же  масть. 

**)  Выход  с  короля  друг  вполне  мотивирован, 
если  партнер  показал  предварительно  эту  масть: 
«атакующий»  имеет  все  снования  предполагать  у 
партнера  даму  или  туза.  Равным  образом,  имея 
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отсутствии  вышеописанных  ситуаций,  мож- 
но даже  ходить  3)  с  козыря  —  если 
нет  надежды  взять  на  козырях  взят- 
ку или  побить  козырем  вражескую 
карту,  например,  при  таком  расположении: 
Пики  Д10  4,  Червы  ТД98  6,  Бубны 
К  7  5,  Трефы  9  8  (козыри  —  трефы,  парт- 
нер «атакующего»  ничего  не  назначал) ; 
выходом  с  козыря  «атакующий»,  в  этом 
случае,  ничего  не  портит,  тогда  как,  пойди 
он  с  любой  другой  масти,  он  рисковал  бы 
потерять  взятку;  кроме  того,  таким  ходом 
он  ослабляет  противную  сторону  на  два  ко- 
зыря. Выход  с  козыря  может,  в  некоторых 
случаях,  делаться  и  от  берущих  козырей; 
выйдя,  например,  с  козырного  туза,  а  за- 
тем с  маленького  козыря,  «атакующий»  из- 
влекает у  противников  уже  четыре  козыря. 

Эти  правила  выхода  сохраняют  свою 
силу  при  любом  козырном  назначении. 
При  бескозырной  игре  действует  другое 
правило,  почти  не  знающее  исключений: 
выход  делается  с  самой  длинной  масти,  с 
четвертой  карты  этой  масти  считая  сверху. 
Например,  при  Т  К  9  7  5  «атакующий» 
должен  ходить   с   семерки,   при  Т  Д  8  6  2 

на  руке  туза  друг,  туза  третей  и  т.  д.,  надо  хо- 
дить с  туза  в  масть  партнера  и  ни  в  коем  слу- 
чае не  отхаживать  туза  той  масти,  которая  не 
была  им  названа. 
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—  с  шестерки  (не  боясь  уже  тут  отыграть 
вражеского  короля) ,  при  КВ1098  —  с 
девятки  и  т.  д.  При  равном  числе  карт 
двух  или  трех  мастей,  предпочтение  отда- 
ется наиболее  сильной  масти,  т.  е.  такой,  в 
которой  имеется  наибольшее  число  «цен- 
ных пунктов».  Только  при  очень  сильной 
и  длинной  масти  —  на  руке,  или  у  партне- 
ра (случай  аномальный  при  бескозырной 
игре  противников!)  —  «атакующий»  имел 
бы  право,  в  отступление  от  общего  прави- 
ла, ходить  со  старших  карт,  или  в  масть 
партнера,  с  расчетом  забрать  все  взятки  в 
данной  масти.  Выход  «с  четвертой  карты 
сверху»  дает  чрезвычайно  ценную  инфор- 
мацию партнеру:  он  позволяет  ему,  после 
открытия  карт  «болвана»,  почти  безоши- 
бочно ориентироваться  в  данной  масти.  В 
самом  деле,  если  «атакующий»  3  пошел, 
например,  с  восьмерки,  у  «болвана»  — 
9  7  5  4,  а  у  В  —  Т 6 3  2,  то  В  знает,  что  у 
Ю  —  всего  один  онёр  бланк  в  этой  масти: 
он  видит  у  себя  и  у  «болвана»,  из  карт 
старше  восьмерки,  туза  и  девятку;  у  3 
должны  быть  три  карты  старше  восьмер- 
ки, т.  е.,  в  данном  случае,  три  онёра;  пя- 
тый онёр  должен  быть  у  Ю;  он  должен 
быть  в  одиночестве,  потому  что  все  осталь- 
ные, неонёрные  карты  уже  обнаружены; 
поэтому   В   смело   бьет   восьмерку  своего 
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партнера  тузом  —  все  остальные  взятки  в 
данной  масти  принадлежат  3  В. 

Другой  пример:  «атакующий»  3  вышел 
с  пятерки;  на  столе  (у  «болвана»)  —  • 
К  10  7,  у  В  —  ДВ6;  что  у  Ю?  максимум 
три  карты,  все  ниже  пятерки  (восьмерка, 
девятка  и  туз  должны  находиться  у  3). 

Продолжив  эти  примеры,  нетрудно  фор- 
мулировать, для  бескозырной  игры,  следу- 
ющее правило,  которое  носит  название 
правила  одиннадцати: 

Если  п  —  число  очков  той  карты,  с  ко- 
торой вышел  «атакующий»,  то  число  карт 
старше  п  на  остальных  трех  руках-- 11 — п. 

Так,  в  двух  предыдущих  примерах  число 
таких  карт  =  3  (девятка  у  С,  туз  у  В  и 
один  онёр  у  Ю)  и  6  (все  шесть  у  С  и  В). 

Выход  3  с  семерки  указывал  бы  на  чи- 
сло карт  старше  семерки  у  С,  В  и  Ю  = 
=  11  —  7=4;  вычтя  из  4  число  карт 
старше  семерки  у  «болвана»  и  на  своей 
руке,  В  узнает  число  таких  карт  у  Ю  (как 
и  Ю  у  В). 

Выход  3  с  десятки  указывает  на  одну 
(11  —  10)  карту  старше  десятки  у  С,  В  и 

ю. 

Выход  с  валета  указывает,  понятно,  на 
ТКД  у  «атакующего»  (в  вышеприведен- 
ной формуле  валет,  следующая  по  стар- 
шинству карта  после  десятки,  =  11  очкам) . 
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Дальнейшие  ходы  и  сносы  диктуются 
более  простыми  соображениями;  но  и  вся 
теория  первого  хода,  сложная  на  первый 
взгляд,  требует,  примененная  на  практике, 
очень  недолгого  размышления. 

После  первого  хода,  «играющий»  дает 
карту,,  как  известно,  со  стола  (с  «болва- 
на»). Видя  27  карт  (по  13  у  себя  и  у 
«болвана»  и  одну  выходную  карту)  и  учи- 
тывая все  назначения,  каждый  из  трех  иг- 
роков составляет  себе  план  игры,  сводя- 
щейся к  комбинациям  наиболее  действи- 
тельных атак  и  защит.  «Играющий»  нахо- 
дится как  будто  в  лучшем  положении,  чем 
его  противники:  он  видит  карты  своего 
«партнера»  и  распоряжается  игрой  в  вы- 
бранной им  масти;  но  эти  преимущества 
уравновешиваются  до  известной  степени 
тем,  что  и  противники  видят  карты  «бол- 
вана»; кроме  того,  им  принадлежит  иници- 
атива нападения. 

Не  видя  карт  партнера,  противники 
должны  во  время  розыгрыша  руководство- 
ваться так  называемыми  «информацион- 
ными сигналами».  В  сущности,  уже  выход 
«атакующего»  является,  как  мы  видели,  та- 
ким информационным  сигналом.  В  даль- 
нейшем ходе  игры  следует  обращать  особое 
внимание  на  сносы. 

Что  сносить,  при  требовании  козырей 
или   другой   какой-либо   карты,   не  имею- 
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шейся  больше  на  руке,  чтобы  также  и  при 
помощи  сноса  сделать  полезное  для  розы- 
грыша указание  своему  партнеру?  Наиболее 
рациональным  порядком  сносов  представ- 
ляется следующий:  при  отсутствии  требу- 
емой масти,  сносят  сначала  от  самой  слабой 
масти,  а  при  повторном  требовании  —  от 
менее  слабой,  указывая  этим,  что  третья 
масть,  от  которой  еще  не  было  сноса, 
есть  наиболее  сильная  масть  (третий 
раз  можно  снести  и  от  этой  масти).  Но, 
конечно,  не  следует  при  этом  разносить 
возможных  взяток  (например,  сносить  от 
дамы  третей  или  даже  от  валета  четвёрт, 
если  есть  основание  расчитывать,  что  он 
отыграется).  Примеры: 

Пики     (козыри)  — 

Червы   10  7  6 

Бубны  Д98  5 

Трефы  КВ103 
При  требовании  козырей,  следует  снести 
сначала  шестерку  червей,  а  затем  пятерку 
бубен;  таким  последовательным  сносом  вы 
показываете  партнеру  (если  не  могли  сде- 
лать этого  раньше,  путем,  например,  назна- 
чения), что  ваша  самая  сильная  масть  — 
трефы. 

Бескозырная  игра. 
Пики  Т10986 
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Червы  КД105 
Бубны  В  3 
Трефы  — 

Ход  в  трефы.  Вы  сбрасываете  сначала 
тройку  бубен,  затем  пятерку  червей;  этим 
вы  показываете  партнеру  свою  самую  длин- 
ную масть  т.  е.  пики  (а  в  бескозырной  игре  са- 
мая длинная  масть  оказывается  почти 
всегда  наиболее  ценной  для  розыгрыша). 

В  тех  случаях,  когда,  в  процессе  игры, 
сносится  сначала  старшая,  а  затем  младшая 
карта  той  же  масти  (например,  сначала  ва- 
лет, а  потом  маленькая),  партнер  вправе  за- 
ключить об  отсутствии  дальнейших  карт 
той  же  масти  (ренонсе);  он  исполь- 
зует это  указание,  чтобы  пойти  «под 
ренонс»,  т.  е.  дать  возможность  своему 
союзнику  побить  козырем.  Использование 
таких  ренонсов  и  создание  их,  путем  свое- 
временного сноса  неберущих  карт,  относит- 
ся к  числу  наиболее  популярных  приемов 
розыгрыша,  постоянно  применяемых  как 
той,  так  и  другой  стороной.  Особый  вид 
ренонсов  составляет  так  называемый  «сюр- 
куп»  (перекрышка), когда  один  из  партне- 
ров кроет  козырем  одну  масть,  а  другой 
—  вторую  масть.  Пример:  СЮ  играют  в 
пиках.  У  3  ренонс  в  бубнах,  у  В  —  в 
червах;  3  ходит  с  червы,  В  бьет  маленьким 
козырем,  и  отвечает  в  бубны,  3  бьет  козы- 
рем, снова  ходит  в  червы  и  т.  д.,  покуда  у 
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С  и  у  Ю  будут  иметься  карты  этих  двух 
мастей.  С  таким  же  успехом  «сюркуп»  мо- 
жет, разумеется,  применяться  и  «играю- 
щим», причем  один  ренонс  будет  в  его 
картах,  а  другой  в  картах  «болвана». 

Но  ренонсы  далеко  не  всегда  служат  на 
пользу  игрокам.  Благодаря  отсутствию 
требуемой  масти,  игроки  могут  попадать  в 
очень  опасные  положения,  в  особенности 
при  бескозырной  игре  (но  нередко  и  при 
козырной). 

Один  из  наиболее  типичных  случаев  есть 
блокирование  отыгранной  масти.  Пример: 

СЮ  играют  бескозырную  игру.  У  3,  в 
процессе  розыгрыша,  отыгрались  червы,  но 
у  его  партнера  В  не  осталось  больше  ни  од- 
ной червы,  и  вообще  ни  одной  другой  «пе- 
редачи» в  руку  партнера;  если  В  возьмет 
взятку  в  какой-либо  другой  масти,  он  не 
будет  в  состоянии  «войти  в  руку»  своего 
партнера,  и  все  червы  3  пропадут  («замо- 
розятся», как  говорят)  —  разве  только 
сам  «играющий»  будет  вынужден  пойти,  в 
конце  игры,  в  эту  масть  (что  может  и  не 
случиться).  Сохранение,  до  должного  мо- 
мента, передачи  в  руку  партнера  есть  одно 
из  непременных  условий  правильного  розы- 
грыша. 

Иногда  «играющий»  или  противники  бло- 
кируют отыгранную  масть  путем  непра- 
вильного сноса: 
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У  вашего  партнера  —  ТКВхх,  у  вас 
Дхх;  партнер  ходит  с  короля,  вы  сносите 
маленькую;  он  продолжает  с  туза — вы  обя- 
заны снести  даму,  иначе,  при  следующем 
ходе  в  ту  же  масть,  вам  придется  перебить 
взятку  вашего  партнера  дамой,  и  у  того 
могут  пропасть  остальные  взятки  в  данной 
масти. 

Отсюда  вытекает  правило:  не  беречь 
крупной  карты,  которая  могла  бы  блокиро- 
вать масть  партнера.  Лучше  пойти  на  риск 
отыграть  противникам,  путем  сноса  круп- 
ной карты,  одну  взятку  (что  в  подобных 
случаях  происходит  нечасто),  чем  «заморо- 
зить» масть  партнера. 

Другие  правила  розыгрыша  диктуются 
самыми  простыми  соображениями  и  не 
нуждаются  в  подробном  анализе;  таково, 
например,  правило:  «по  второй  руке  надо 
класть  маленькую,  по  третьей  старшую 
карту»  (но  на  онёр  противника  и  по  второй 
руке  следует  класть  старшего  онёра),  или 
же:  «выход  под  болвана  делается  в  его 
сильную  масть;  когда  же  карты  болвана 
лежат  в  последней  (четвертой)  руке  —  в 
его  слабую  масть».  Об  одном  из  наиболее 
популярных  приемов  розыгрыша,  т.  н. 
«резке»  средней  картой  при  наличии  стар- 
шей карты  (например,  дамой,  когда  на  руке 
ТД,  или  валетом,  когда  на  руке  КВх),  мы 
уже  упоминали  выше;  при  удачной  «резке», 
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когда  «подводится»  находящаяся  за  рукой 
крупная  карта  противника  (король  в  пер- 
вом случае,  дама  во  втором),  она  попадает 
в  т.  н.  «вилку». 

Наконец,  при  искусном  маневрировании, 
можно  выгадать  одну  или  даже  несколько 
взяток  путем  использования  так  называ- 
емого принудительного  сноса.  Примеры: 

Пики    К  2 
Червы  Т  К  2 


Пики  Т 
Червы  ДВ6 
Бубны  В 
Трефы  8 


Бубны  — 
Трефы  7 

С  ~ 
3  в 

10 


Пики  7 
Червы  5 
Бубны  9 
Трефы  ТДВ 


Пики  5 
Червы  4  3 
Бубны  ДЮЗ 
Трефы  — 

Конец  игры.  СЮ  играют  бескозырную 
игру.  Ход  Ю.  Как  он  должен  играть,  что- 
бы взять  все  шесть  шзяток?  Он  ходит  с 
дамы  бубен,  на  которую  С  сносит  семерку 
треф;  при  следующем  ходе  в  бубны,  3 
попадает  уже  в  очень  затруднительное  по- 
ложение: снося  трефу,  он  теряет  передачу 
в  масть  своего  партнера,  при  любом  другом 
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сносе  он  теряет  свои  возможные  взятки  — 
он  предпочитает  снести  трефу.  С  сносит 
двойку  пик.  Ю  продолжает  ходить  с  бу- 
бен: если  3  снесет  шестерку  червей,  С  сне- 
сет короля  пик;  если  3  снесет  туза  пик,  С 
снесет  двойку  червей;  и  в  том  и  в  другом 
случае,  ЗВ  не  возьмут  ни  одной  взятки. 

Пики  ДВЗ 
Червы  К  Д  5 
Бубны  К  8 
Трефы  — 


Пики 
Червы 
Бубны 
Трефы 


1097 
В109 
ДВ 


с 

3  в 
10 


Пики 
Червы 
Бубны 
Трефы 


8 

754 
В1098 


Пики    К  6  5 
Червы  6  4 
Бубны  10  6 
Трефы  Д 

СЮ  играют  в  пиках.  Ход  С.  Он  отха- 
живает даму  и  валета  пик  и  ходит  в  руку 
Ю  с  тройки  пик.  Ю  берет  королем  и  ходит 
с  дамы  треф.  Что  бы  ни  снес  3,  черву  или 
бубну,  С  возьмет  все  остальные  взятки: 
если  3  снесет  черву,  С  снесет  маленькую 
бубну,  и  у  него  сыграют  три  червы  и  ко- 
роль бубен;  если  тот  снесет  бубну,  С  снесет 
маленькую  черву,  и  у  него  сыграют  король 
и  дама  червей  и  обе  бубны. 
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СИСТЕМА  КУЛЬБЕРТСОНА 

Остается  еще  вкратце  сказать  о  так 
называемой  системе  Кульбертсона,  полу- 
чившей в  последнее  время  широкое  рас- 
пространение, главным  образом  в  Америке, 
Англии  и  скандинавских  странах.  Сущ- 
ность этой  системы  сводится  к  модифика- 
ции основных  назначений. 

В  основе  и  этой  системы  лежит  оценка 
«пунктов».  Но  в  отличие  от  разобранной 
выше  «классической»  системы  назначений, 
система  Кульбертсона  более  последова- 
тельно оперирует  условными  и  принуди- 
тельными назначениями,  имеющими  целью 
наиболее  полно  осветить  свои  карты  парт- 
неру и  получить  от  него  столь  же  полную 
информацию  (идея  назначений  русского 
винта,  в  котором,  правда,  эта  цель  дости- 
гается другими  приемами).   Два  принципа 
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назначений  характеризуют  систему  Куль- 
бертсона: 

1)  если  первое  назначение  не  может 
быть  достаточным  для  партии,  следует  не 
назначать  сразу  максимальной,  допуска- 
емой своими  картами  игры,  а  оставлять 
«ценные  пункты»  и  возможные  взятки  в 
резерве,  чтобы  дать  больший  простор  для 
назначений  партнера; 

2)  всякий  «скачок»  в  назначении,  если 
такое  назначение  недостаточно  для  партии, 
—  например,  «три  червы»  после  простых 
червей,  или  «четыре  трефы»  после  «двух 
треф»,  но  также  и  назначение  по  первой 
руке  «два»  без  козыря  или  в  масти  —  есть 
приглашение  высказаться.  Примеры: 


Пики      Т  Д  XX 
Червы  Т  К  хх 
Бубны  Д  х 
Трефы  В  хх 


С 

3  в 
10 


Пики  ххх 
Червы  хх 
Бубны  Т  К  хх 
Трефы  КДхх 


3  сдает  и  говорит  «червы»,  при  этом  у 
него  шестнадцать  «ценных  пунктов»  и,  в 
сущности,  недостаточные  по  своей  длине 
масти;  С  пасует;  В,  у  которого  двенадцать 
«пунктов»,  но  нет  поддержки  в  червах,  го- 
ворит «три  бубны»:  этим  он  вызывает  3 
на  дальнейшее  назначение;  Ю  пасует;  3  — 
«три  пики»;  С  пасует;  В  —  «три  без  козы- 
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ря»  (он  теперь  спокоен  за  червы  и  за  пи- 
ки); ЗВ  играют  и  выполняют  контракт. 

Пики  хххх 
Червы  хххх 
Бубны  х 
Трефы  Тххх 

С 

3  в 
ю 

Пики      Т  К  Д  X 
Червы  хх 
Бубны  Т  К  Д  хх 
Трефы  хх 

Ю  сдает  и  говорит  «две  бубны»;  у  него 
восемнадцать  пунктов,  и  бубны  —  его  са- 
мая длинная  масть;  3  пасует;  С  —  «два 
без  козыря»,  как  сигнал,  что  у  него  нет  под- 
держки в  масти  партнера;  В  —  «пас»;  Ю 
—  «три  пики»  (следующая  по  длине  масть) ; 
3  —  «пас»;  С,  у  которого  четыре  пики  и 
туз  треф,  назначает  «четыре  пики»;  осталь- 
ные пасуют.  При  средне-благоприятном  рас- 
кладе карт,  игра  должна  быть  выиграна; 
тогда  как,  спасовав  и  оставив  Ю  играть  три 
пики,  С  тем  самым  лишил  бы  его  и  себя  круп- 
ных, в  данном  случае,  шансов  на  партию^ 
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Пики  X 
Червы  К 1 0  хх 
Бубны  хх 
Трефы  ТКДххх 


Пики      К  XXX 
Червы  Т  В  хх 
Бубны  КД  х 
Трефы  хх 


В  сдает  и  говорит  «без  козыря»  (у  него 
тринадцать  «пунктов»,  но  нет  достаточно 
сильной  или  достаточно  длинной  масти); 
Ю  пасует;  3  —  «три  трефы;  С  пасует; 
В  —  «три  червы»;  Ю  пасует;  3  —  «пять 
треф»;  ЗВ  играют  с  хорошими  шансами  на 
выполнение  контракта. 

Эти  примеры  достаточно  уясняют  отли- 
чие системы  Кульбертсона  от  классической 
системы  назначений.  При  этом  следует 
иметь  в  виду,  что  первая  система  назначе- 
ний соединяется  обычно  с  так  называемой 
«американской»  записью  (ср.  приведенную 
ниже  сравнительную  таблицу  «европейской» 
и  «американской»  записей).  «Американ- 
ская» запись,  как  должно  быть  ясно  уже 
из  предыдущего  изложения,  не  может,  в 
свою  очередь,  не  влиять  на  назначение. 
Например,  по  «европейской»  системе  за  ро- 
бер  записывается  в  общем  850:  100  за  ис- 
полненный контракт  во  второй  зоне,  750 
за  робер;  если  же  ваши  противники  не 
имели  партии,  то,  прибавив  еще  350  за  ва- 
шу первую  партию,  вы  фактически  полу- 
чите  за   робер    850  +  350  ~  1200;  тогда 
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Сравнительная  таблица 

Европейская  запись 


Для  партии  требуется 
80  пунктов  на  взятках 


первая  зона 


опасная  зона 


I 


Запись  за  взяткп: 
Без  козыря  .... 

Пики  

Червы   

Бубны   

Трефы   

Исполненный  контракт 

Лишние  взятки    .  .  . 

Четыре  онёра  на  одной 
руке   

Пять  онёров  на  одной 
руке   

Четыре  туза  на  одной 
руке  (при  бескозыр- 
ной игре)   

Малый  шлем  .... 

Большой  шлем     .  .  . 

Партия   

Робер   

Штрафы   за  неиспол- 
нение контракта: 
Неисполн.  контракт 
Первая  штрафн.  вз. 
Вторая 

Третья  и  следующие 
штрафные  взятки 


10  20 
9|  18 
16 
•4  14 
6 

50 
50 


40 

36 
32 
28 

121  24 
100  200 
100  200 


100  100 

і 

200  200 


100 
200 


200  200  200 
100  100  1 100 
200  200  200 
300  300  300 


50  100 
50  100 
50 


100 


100 
200 


200 
200 
200 


20 
18 
16 
14 

12 
100!  200 
100  200 

100  100 

200;  200 


40 
36 
32 
28 
24 
400 
400 

100 

200 


200-  200  \  200 
100,  100  I  100 
200  200  200 


750 


750 


100  200  і 
100 : 200 
100  200 


400  200 


750 


400 
400 
400 


400  |  800 
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записи  в  контракт-бридже 

Американская  запись 


первая  зона 

опасная  зона 

Для.  д&ртнн  требуется 

. 

р< 

. 

рц 

Х00  пунктов  НИ  ВЗЯТКАХ 

о 

н 

№ 

м 
о 

« 
о 

и 

к 

о 

к 

ф 

и 

О 
И 

и 

р« 

* 

№ 

о 

к 

Запись  за  взятки: 

Без  козыря  .... 

оО 

14и 

о^ 

(к) 

ОП 

ок) 

1  9П 

оп 

ДО 

1  9Л 

ол 

лл 
01) 

1  ОЛ 

ОП 

«п 

1  9П 
ІЛѴ 

9П 

41/ 

4\/ 

ЯП 
ой 

41/ 

ЙП 
оі/ 

9П 
4л) 

41/ 

ЯП 

Исполненный  контракт 

кл 
ОО 

1  лл 

1  ЛЛ 

іии 

ОЛЛ 

Лишние  взятки    .  .  . 

50 

1  лл 

100 

олл 

КЛ 

ОО 

^00 

/ІЛЛ 

41)1) 

Четыре  онёра  на  одной 

руке   

1  лп 

1  лл 

1  ПП 

1ПП 

ііл/ 

1  АЛ 
11Л/ 

1  АЛ 
11Л/ 

Пять  онёров  на  одной 

руке   

1  кл 

іэи 

1  КП 

іэи 

іэи 

1  р;п 

1  ко 
іои 

Четыре  туза  на  одной 

руке  (при  бескозыр- 

1  пл 

150 

150 

150 

1  кл 

1  кл 

1  КП 

101/ 

Назнач.   малый  шлем 

500 

500 

500 

750 

/50 

ткл 

Назнач.  большой  шлем 

1  ппп 

1000 

1  ппп 

1000 

1  ппп 

1  КПП 

1  КПП 

1 ЭІІІІ 

1  КПП 

Робер  (если  у  против- 

ников была  партия) 

"""" 

г;лл 

клл 
ООО 

кпп 

Робер  (если  у  против- 

ник, не  было  партии) 

тлп 

Штрафы  за  неиспол- 

нение контракта: 

Неисполн.  контракт 

Первая  штрафн.  вз. 

50 

100 

200 

100 

200 

400 

Вторая        „  „ 

50 

100 

200 

200 

400 

800 

Третья        „  „ 

50 

200 

400 

200 

400 

800 

Четвертая  „ 

50 

200 

400 

200 

400 

800 

След.  штрафн.  взятки 

50 

400 

800 

200 

400 

800 
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как  в  тех  же  случаях,  по  «американской» 
системе  записи,  вы,  ничего  не  получая  за 
первую  партию,  запишите  за  робер  500  или 
700;  таким  образом,  когда  вам  надо  итти 
на  «жертву»,  чтобы  не  допустить  против- 
ников сделать  партию  или  робер,  вы  долж- 
ны будете  сообразоваться  в  вашем  расчете 
с  той  или  другой  системой  записи.  Еще 
большее  влияние  на  назначение  будет  иметь 
«американская»  запись  при  карте,  позволя- 
ющей расчитывать  на  малый  или  большой 
шлем  (ср.  таблицу). 


Путем  сравнения  «европейской»  и  «амери- 
канской» записей  нетрудно  убедиться,  что 
ходячее  мнение,  будто  европейская  система 
штрафов  мягче  американской,  основано  на 
недоразумении.  Приводимые  ниже  две  та- 
блички штрафов  за  недобранные  взятки 
опровергают  это  мнение;  они  могут  также 
служить  для  проверки  записываемых  игро- 
ками штрафных  пунктов. 


Запись  за  штрафные  взятии  и  неисполненный 
контракт  по  европейской  системе 


в    первой  зоне 

неконтр. 

контр. 

реконтр. 

„без  одной" 

50+  50-100 

100+100=  200 

200+200=  400 

„без  двух" 

100+  50=150 

200+100=  300 

400+200=  600 

„без  трех" 

200+  50=250 

400+100=  500 

800+200=1000 

„без  четырех" 

300+  50=350 

600+100=  700 

1200+200=1400 

„без  пяти" 
„без  одной" 

400+  50=450 
в  0 

100+100=200 

800+100=  900 
пасной  з 
200+200=  400 

1600+200=1800 

о  н  е 

400+400=  800 

„без  двух" 

200+100=300 

400+200=  600 

800+400=1200 

„без  трех" 

400+100=500 

800+200=1000 

1600+400=2000 

„без  четырех" 

600+100=700 

1200+200=1400 

2400+400=2800 

„без  пяти" 

800+100=900 

1600+200=1800 

3200+400=3600 

Теоретически,  можно  остаться  «без  ше- 
сти», «без  семи»  и  т.  д.  —  на  практике  такие 
случаи  встречаются  чрезвычайно  редко.  Если 
они  представятся,  нетрудно  будет  произвести 
соответственный  подсчет,  руководствуясь  глав- 
ной таблицей. 
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Запись  за  штрафные  взятии  по  американской  системе 

(отпадает  дополнительный  штраф  за  неисполненный  контракт) 


в  первой  зоне 

неконтр. 

контр. 

рѳконтр. 

„без  одной" 

50 

100 

200 

„без  двух" 

100 

200 

400 

„без  трех" 

150 

400 

800 

„без  четырех44 

200 

600 

1200 

„без  пяти" 

250 

1000 

2000 

в  опасной 

зоне 

„без  одной14 

100 

200 

400 

„без  двух" 

300 

600 

1200 

„без  трех" 

500 

1000 

2000 

„без  четырех" 

700 

1400 

2800 

„без  пяти41 

900 

1800 

3600 

ЭТИКА  ИГРЫ 


Наряду  с  законами  игры  и  разработан- 
ными частью  теоретически,  частью  экспе- 
риментально, общими  положениями,  суще- 
ствует в  игре  в  бридж  ряд  неписаных 
правил,  придерживаться  которых  тем  бо- 
лее обязательно,  что  за  несоблюдение  их 
не  полагается  никаких  штрафов  или  других 
взысканий. 

Корректная  игра  требует,  прежде  всего, 
полного  самообладания.  «Бридж  —  молча- 
ние»: это  английское  правило  надо  пони- 
мать в  том  смысле,  что  безусловно  недо- 
пустимы во  все  время  игры  какие-либо  за- 
мечания или  критика  действий  других  игро- 
ков. Обсуждение  данной  игры  допускается 
только  по  окончании  ее,  и  то  только  до  на- 
чала следующей  сдачи.  Партнеры  не  долж- 
ны уславливаться  перед  сдачей  о  тактике 
игры.    Переговоры   и   розыгрыш  должны 
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происходить  быстро.  Все  назначения  долж- 
ны делаться  без  каких-либо  особых  инто- 
наций или  пауз.  Рекомендуется  держать 
карты  в  руке  сложенными,  а  не  развер- 
нутыми веером  (для  этого  они  и  помечают- 
ся в  углах  начальными  буквами  и  цифрами) : 
случайное  обнаружение  карт  ставит  в  не- 
ловкое положение  соседей.  Игроки  не 
должны  выражать  свое  одобрение  или  не- 
одобрение по  поводу  назначений  и  ходов 
партнеров  или  противников.  Они  не  должны 
обращать  внимания  партнеров  на  состояние 
записи,  на  назначения  и  ходы,  на  вышед- 
шие из  игры  карты  Они  ни  в  коем  слу- 
чае не  должны  брать  обратно  положенную 
на  стол  карту,  хотя  бы  против  этого  и  не 
протестовали  другие  игроки;  не  следует 
также  выдергивать  из  своей  игры  карту, 
чтобы  потом  сыграть  другой  картой. 

Штрафы  за  «ревок»  и  за  другие  провин- 
ности в  игре,  как  ни  неприятны  они,  долж- 
ны применяться  беспрекословно. 

Наконец,  сильный  игрок  не  должен  «рас- 
пекать» за  промахи  своего  более  слабого 
партнера:  слабый  игрок  тем  скорее  улучшит 
стиль  своей  игры,  чем  меньше  он  будет 
ощущать  расстояние,  отделяющее  его  от 
хорошего  игрока. 
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